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INTRODUÇÃO 


Um professor de química acumufa multas referãoc ias bibliográficas ao ton- 
90 dos anos. £ põe ano nisso. . . Depois de um certo ponto, gasta-se ma is tempo 
organírando índices do que lendo os trabalhos. A idéia de meter aquela papela- 
da infernal dentro de um computador começa a crescer dentro de você e acata 
tornando-se uma obsessão írresisií«l. 0 conceito de "PALAVRA-CHAVE" é 
escravízante. Depois que se toma conhecimento de que Isso existe, não há mais 
como viver sem elas. Imagine ter apenas que entrar com as palavras "aspirina" e 
"sengue* . e receber em minutos a busca de tudo o que se refira à análise de 
Bspirirw no sangue! Pare quem vem. há anos, se entupindo de fichinhas a índi- 
ces, parece até ficção cientifica, 

O autor comprou uma das dezenas de cópias do APPLE feitas no pars. 
Junto velo um talo livro. Por fora tinha um títuio; por dentro, outro. A capa 
dizia "MANUAL DE INSTRUÇÕES”, mas Já a primeira página mostrava 
"APRENDA A PROGRAMAR EM BASIC”. 0 único jeito era estudar, estuítór 
muito. Depois de algum tempo, o esforço dava seus frutos, um programa feito 
sem ajuda de ninguém, com nada menos que dez lin has* 

Uma vez que você desperta para o assunto, começa a descobrir que não es- 
tá sozinho no mundo; muitos colegas estav^n seguindo cursos noturnos em 
computação. Em todos os casos j existem regras SEM excec 5 o),"cursw em com- 
putação" significava "curso de PROGRAMAÇAO em LINGUAGEM BASIC". 
0 autor desconfiou que alguma coisa estava errada, quando um co»e^. com 
doutorado na Califórnia, apareceu com um programinha que ea:revia o nome 

dele mais de mil vezes na teia. , 

Começou então a descoberta das revistas. Sai uma revista nova sobre in- 
formática todos os meses. Em pouco tempo, você precisa de um outro emprego 
só para pagar tanta revista. 

As revistas de informática fazem a felicidade de quem sofre de insônia e 
não gosta de praia. Eias estão cheias de programas. Só 0 que vocé tem a fazer ê 
copiar. A maior alegria que se obtém nessa ocupação surge no momento em que 
se acha o erro de uma vírgula, e 0 programa começa a funcionar. Owois de al- 
gum tempo, 0 problema fundamental de catalogaras bibliografias não estava re- 
soMdo e tinha surgido um novo problema: catalogar os inúmeros programas co- 
piados das pilhas de revistas. 
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Em fotogrsfis, ex^stô lugar par» todo o mundo. Há o p'ofís$íondl, o ama- 
dor $érío. láo frequentem eme melhor que muito profissional. No entanto, n5o 
foi nenhum Anset Adams que fez a fonuna de George Eastman, o criador da 
KODAK. Milhões de artistas que não acertam nunca com o foco, cortam os pés 
da própria mie e tèm uma idéia multo vaga do que seja exposição enchem ál- 
buns que mostram com leg/iímo orgulho. Como seria bom se computação fosse 
Igual h fotografia! Mas não é. Nso ha muito espaço para programador brinca- 
lhão e medíocre. Crescia o sentimento de que o problema das bibliografias não 
seria jamais resolvido com mela dúz la de oeeks e pokes. 

Foi pof um anúncio que o autor descobriu o grande segredo: Os progra- 
mas sérios podiam ser comprados. Era só encomendar e pagsr, Não há dúvida 
de que vocé lem que estudar o MAN UAL do programa, mas isso é uma dificul- 
dade de nutra ordem de grandeza, em relação a ser um bom programador, Vocé 
pode digerir um MANUAL em algumas noites, aprende a usá4o em uma semana 
e, em um mês, já está com ele nãs vetas. 

Com 0 mais elementar BANCO OE DADOS, ficaram resolvidos TODOS os 
problemas da bibJlografía, Foi possível resolver problemas de amigos. Uma vez 
que você domina um problema, o segundo, o terceiro, é raroencontrar uma real 
novidade. 

É engraçado que, sò por conseguir desembaraço no uso dos programas 
mais comuns, vocé ganha uma imagem de "entendido" em computação. Se diz 
"Olhe, eu o entendo de com pulado r, epenas aprendí ausá lo”, as pessoas dão 
um risinho e consideram no muito modesto. Você pode recorrer á analogia ób- 
via: "Milhões de pessoas guiam carro maravilhosa mente bem. sem saber o que 
ê, nem ao menos sabem onde fica, um carburador", ou então: "Saber guiar um 
carro não tem nada a ver com entender de mecânica." Não adianta rnuilo. essas 
analogias não convencem ninguém. 

Um colega calou a boca do autor com ume argumentação diferente: "A 
$u» experiência não êváMdâ. 0 computador pode ser um br inquedinho no vo, mas 
vocé tern innta anos nas costas, manobrando cromatógrafos, espectro f o tôme- 
tros e outros bichos parecidos." Um argumento dfficil de ignorar e que merecia 
ser tirado a limpo, 

Foi escolhida uma estudante com o mínimo de vida pregressa. Ela jurou 
que, em casa, nunca tentou acertar os controles que estão nas cosias da televi- 
são, só usava os botões da frente. Parecia ser uma cobaia acima de qualquer sus 
peita. 

Deu certo a experiência. Em dois meses, fazia quase tudo igual ou melhor 
do que seu mestre. Só mesmo em algumas funções do VISI CALC tiverem pro- 
blemas de comunicação. Aí a questão eslá muito mais ligada ao entendimento 
fundamental de matemática, e não ao uso do computador. Do caderno de ano- 
tações dessa estudante, nasceu este livro. 

Se vocé já lem alguma expenència com computador, vai aborrecer-secom 
o ritmo adotado. Ninguém vai pedir desculpas. A culpa é toda sua. que pegou o 
livro errado. Para quem tem algum treinamento, os manuais que acompanham 
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os dpareíhos devem ser plenâmemê satisfatórios. 0 oposto disso, alguém nSo 
conseguir acompsnbâr o rftmo do livro, será um doloroso fracasso para o autor. 

Ainde demro da íinha de definições deste livro, lemos um ponto a concei- 
tuar com darea. 

Com três anos de idade, André ficou fascinado com a tampa da pasta de 
dentes. Para cor^seguir abrí la o problema era unicamente acertar no sentido da 
rotação. Já para fechá-la a dificuldade era. certamente, bem mais complexa. 
Além do sentido da rotaceo. havia um problema de alinhamento de eixos. Já 
com quatro anos. passou a acertar com relativa facilidade, prestando, no en* 
tanto, bastante atençlo no que estava fazendo. Com dezoito anos, nSo esterá 
mais prestando atenção. Será um ato reflexo, feito com a cabeça Deus seberá 
onde. Imagine agora, se é que ainda existe, um selvagem que. já adulto, encon- 
tra essa tampa pela primeira vez. Ele vai atrapalhar se. Talvez nem consiga acer- 
tar. Vocé pode achar greçe. é um direito que vocétem se nao for um professor, 
Para o profissional, o respeito à ignorância justificada constitui uma obrigação 
sagrada. 

É fácil para o autor dizer que veí respeitar a dificuldade de alguém ao en- 
contrar algo pela primeira vez.Sõ que isso não é tão fácil assim. A cada página, 
existe 0 perigo de confundir o "respeito á Ignorância" com o "desrespeito à 
inteligência". Vamos tentar esc lerecer um pouco melhor: 

Durante longos anos, o autor teve em seu laboratório um aparelho muito 
caro, um cintílõmetro. Ele era total mente coberto por uma tampa plástica dura 
e transparente. Nela estava escrito um grande aviso em letras vermelhas; 

^ÃO OPERE ESTE APARELHO SEM RETIRAR ESTA TAMPAI 

Era completam ente impossível atingir o botão de ligar, sem retirar e mal- 
dita tampa. 0 autor sentía*se diariamente ofendido por aquele aviso. Ou ele ou 
quem escreveu o aviso era um perfeito imbecil. 

Esse è 0 tipo de erro que o autor espera nlo cometer. 
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2 

CONVENÇÕES GRÁFICAS 

ê 


Na tentativa da facilitar o acompanhamento dos exercícios dene iívro« va* 
mos adotar algumas CONVENÇOES GRAFICAS. 


ConvençSo 1 

O teclado é formado por teclas de letras e teclas de funções. No HQTBIT, 
as teclas das ietras são brancas, e as demais são cinza. Vamos comOinar que, 
sempre que vocé tiver que digitar uma dessas teclas cinzas, nós escreveremos o 
nome da tecla dentro de um retângulo: 


Oígite IRETURNI [J^dNSERT) 
\ÊÍC \ (ESCAPE) [Fi] 


ÍDEL 

rF2i 


(DELETE) 

[ÉSPAÇ O ] 


Vocâ pode protestar contra uma ceria redundância: Se o RETURN está 
dentro do retângulo, não há necessidade de palavra DiCiTE, 


Convenção 2 

Em alguns programas, uma tecla de letra pode assumir o statusdeumâ te- 
cla de função. Na escolha da tetra, pode influir uma determinada palavra, mas 
depois disso a palavra não interessa mais, só 0 comando em si. EXEMPLO: no 
HOT-CALC passamos para o módulo de escrita, dtgftando a letra "W. Foi es- 
colhida essa letra em homenagem à palavra ''WRITE". 

Vamos usar a mesma convenção: 

Digite ® (WRITE) 

® (MOVE) 

(GET) 

Conver>ção 3 

A tecla CONTROL é sempre usada em conjunto com uma letra. Você 
aperta CONTROL, mantém apertada, digita a letra, e então solta as duas. 

Vamos colocar as duas teclas dentro do MESMO retângulo; 


CTRL 


D 


(DELETE) 


CTRL 


R 


(RIGHT) 
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Convenção 4 

Sempre que se disser que alguma coisa APARECE NA TELA. essa "algu- 
ma coisa" é anunciada no livro com um tipo diferente de letra: 

Tudo o que e/e^e aparec&r na tela do COMPUTADOR $eré anunciado no 
livro usando esta tipo inclinado de /etra. 

Convenção 5 

Sempre que se disser que vocã deve digitar alguma coisa, essa "alguma coi* 
sa" seré apresentada em letra "expandida". 

ISTO Ê O QUÊ VOCÊ DEVE DIGITAR 
NOTA SOBRE OS NÚMEROS 

Estamos acostumados a separar as casas decimais com uma vrrgula. 0$ nu- 
meros acima da mil ganham, além disso um ponto para separar os milhares. Des* 
de os sete anos de idade que nós escrevemos 1 .352.85. 

Infeliz mente os americanos fazem o contrário disso. 

Em Informática, somos obrigados a nos acostumar e escrever como eles 
fazem: 1,352.85. 

Para simplificar, vamos abandonar a vírgula dos milhares (ou milhões), 
mas não podemos fugir de trocar e vfrgula por ponto na separação des casas 
decimais. 
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3 

CARREGANDO GRAVAÇÕES 

EM CASSETE 


O l«rmo ''CARREGANDO" n&o ó dos mais precisos. Em in 9 lds, entretan* 
to, 9 situação é tranquila; o "LOADING" não comporta significados diferentes. 
Já na nossa ITriguâ, quando se diz a palavra carregar, pode se estar dizendo para 
encher de grampos um grampeador ou para transportar um piano. São dois sig 
nífícados distintos. Para uma arma de fogo, valem ambos os significados. 

N5o é possível discutir o "carregamento" de uma gravação sem fazer, an- 
tes de mais nada, uma distinção antre dois tipos de gravações. Em primeiro lu- 
gar temos as gravações que nós COMPRAMOS. Sio os JOGOS eos PROGRA- 
MAS APLICATIVOS. Os programas podem sercompradosem CARTUCHOS, em 
CASSETES e em DISCOS. Nós nos ocuparemos aqui, nesta introdução, exclusi- 
vamente das gravações em CASSETE. 

Temos, em seguida, as gravações que NOS MESMOS FAZEMOS. São os 
nossos DADOS. Os nossos ARQUIVOS. As nossas PLANILHAS. 

Problemas existem. E como existem^ Não hã como fingir ígnorã*los. Não 
há como tirar o corpo fora de uma abordagem do assunto, ANTES de come- 
çarmos o rrabaího descrito ao longo deste livro. 

Na <iiscussão desses problemas, vamos adotara divisão em dois tipos, con- 
forme descrito acima. A enumeração das dificuldades, asstm como as eventuais 
"soluções", correspondem a uma vivência do autor. Podemos rezar para que ne- 
nhum dos problemas descritos venha a infernizara vida da leitora. Por outro la- 
do, o autor não tem a preta nsão de ser tão azarado a ponto de ter esgotado o 
assunto. Podem existir, devem existir OUTROS problemas nio abordados neste 
texto. 

• CASSETESCOMPRADOS 

Todo cassete comprado traz, ou devia trazer, um papel dobradinho, a lítu- 
0 de INSTRUÇÕES. Os programas que estão invadindo o mercado, da EPCOM, 
da GRADIENTE, da CI8ERTRON e da MISTERSOFT, melhoram, dia a día, 
de embalagem e apresentação. O papaízinhodobradinhocomaça a virar um bo* 
nito folheto. 

0 folheto diz que a única coisa que vocé tem a fazer é digitar um CLOAD 
alguma coisa e dar a partida no gravador. Logo aparece na tela uma linda apre- 


11 



tentação do programa. Vamo$ reconhacar, í$$o acontece muitas vazas, ê sampra 
uma emoção. Mas nem sempre acontece^ 

Começa o desespero. A CIBERTRON díz quavocé. provavelmente, não 
CIMPOU 0 CABEÇOTE do gravador. TENTE, pode ser verdade. Tenha numa 
gaveta próximo ao gravador uma caixa de coconete e um vidro de ''Uguidc de 
hmpeza para cabeçote de gravador". Hé quatro líquidos para isso: 

1 - LíQutdo comprado com esse nome. Sao ótimos e trazem uma garrafi- 
nha bomiinha; 

2 — Descubra um químico ou farmacêutico rtas proximidades e peça para 
encher um vidrinho com "ISOPROPANOL" ou "ALCOOL ISOPROPÍLICO'' 
E 0 mesmo líquido vendado nas garrafínhas. só que a outro preço; 

3- FLUIDO DE ISQUEIRO não f impa tão bem e saiu completamente de 
moda. Pelo menos, não causa nenhum estrago. 

4 » ÃLCOOL COMUM limpa muito bem. Há um detalhe: SEMPRE con- 
tém alguma ÀGUA, 0 álcool evapora logo. A AGUA fica e destrói completa- 
mertte o cabeçote. E um cabeçotecidio. 


Sc vocé hmpou o cabeçote até lírar sangue e nada aconteceu, adote o con- 
selho dos folhetos da GRADIENTE, Segundo esses folhetos, o seu problema è 
o a;uste de VOLUME no gravador. Eles dizem VOLUME e TONALIDADE, S6 
quc nem o DATA CORDER que eles fazem, nem o HB-2400 da SHARP, têm 
controle de tonalidade, graças a Deus. Siga bem esse conselho. Faça experiên* 
cias, muitas experiências. Vá ao hmite de suas forças. Pode dar certo. Se vocé 
ouvir os conselhos de um profissional em fazer experiências, aprenda a ANO- 
TAR TOOOS OS DETALHES de cada experiência. 

Se vocé já fez tudo o que eles aconselham e NADA funcionou, entre em 
profunda depressão. Sinta *se a mais incompetente das criaturas, a mais roubada, 
d mais azarada. Pode dizer que com vocé nada dá certo. Só uma coisa não é per- 
mitido' é vocé pensar que está sozinho. £ pensar que vocé é original em seu in* 
fortúnio. 

A pnmeira coisa que você tem que aprender é que existe ume coisa chama- 
da AZIMUTE, £ 0 ângulo do cabeçote em relação áfita. 0 AZIMUTE é ajusta- 
do. 0 melhor possível, pelo fabricante. Acontece que diferentes gravações po* 
dem exigir diferentes regulagens de AZIMUTE. Olhe o seu gravador. Há um bu- 
raco na medida certa para receber uma pequena chave de fenda. No SHARP está 
hem acim» do "H" de SHARP, No GRADIENTE, está sobre o "A" de LOAO. 

Se vocé NAO tem uma chave PERFEITA e NA MEDIDA, por favor, não 
tente NADA. Vai sair cara a brincadeira. Vá até a loja de ferramentas mais pró 
xfma e compre a chave PERFEITA. 

Você põe a fita para tocar, no méximo de volume. Rodando o pequeno 
parafuso, o som aumenta ou diminuí, conforme o sentkfoda rotação, Não saía 
rodando a chave como um desesperado. Vá com extremo cuidadoe muita cal* 
ma. O autor evita ao màx imo usar esse controle, tem sempre medo de que a coi- 
sa fique pior do que estava. No entanto, tem amigos que não tocam um única 
fita sem uma regulagem prévia. 
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Se a reçula^em do AZIMUT6 não resolveu o problema, veje se o seu caso 
nio é um LOOP. Em inglês, LOOP é um ANEL. Ele pode se formar quando um 
ruído VAI do gravador para o outro aparelho, por um íío, e VOLTA pelo outro 
fio. Você elimina qualquer possibilidade de LOOP usando apenas UM FIO de 
cada vez. Ao tentar carregar o programa, desligue o fio de gravar. Ao gravar seus 
dados, desligue o fio de tocar. O LOOP pode existir, não é bruxaria. No entan- 
to, a maioria das pessoas que fogem dele, nurKa viu um de perto. Se você aper- 
tar o autor contra a parede, muito erKabulado, ele confessará que tem um me- 
do fouco dos LOOPS. Em suas gravações, NUNCA esquece de desligar todas as 
tomadas, menos, é lógico, e vermelhinha. 

Outra coisa que poda acontecer é a INTERFERÊNCIA de um aparelho em 
outro. O autor usa. como vídeo, uma televísio da SHARP queéum verdadeiro 
cinema, um espetaculol No entanto, quando a IMPRESSORA está LIGADA, há 
uma nítida queda de qualidade. Moral da estória: na hora crítica da gravado, 
ou de ler programas problemáticos, a impressora é desligada. 

Há problemas que nunca se esclarecem. O autor comprou o cassete 8 AN* 
CO DE DADOS da CIBE RTRON. Não houve NADA que desse certo. O progra- 
ma. simplesmente, NÃQ ENTROU. 0 autor escreveu para o fabricame. En- 
quanto esperava uma resposta, achou à venda o FICHÁRIO ELETRONíCO da 
GRADIENTE. Comprou no ato. Esse programa é EXATAMENTE o MESMO 
que o da Cl BE RTRON. Nâo seja injusto, ou apressado, em pensar que um co- 
piou do outro. Acontece oue o programa da GRADIENTE TAMBÉM NÃO EN- 
TROU. 

0 autor levou o programa na loja. a maior do Rio, e ouviu do gerente que 
devia assumir a irresponsabilidade de ter comprado um programa GRADIENTE 
e tentar tocar no SHARPI 

O autor levou o programa GRAOfENTE na casa do ABREU, que tem um 
HOT-BIT idêntico- O programa ENTROU perfeítamenie! Entio NAOA havia 
de errado com o cassete! Se algo estava errado, era com o equipamento do 
autor. 

Eis que chega o correio. Traz um novo cassete da CIGERTRON, mandado 
especíalmente para atender à reclamação. Este logo na primeira tentativa. EN- 
TROU PERFEITAMENTE GEMINSo uma ou duas vezes, mas dezenas de vezes. 

Todo este livro foi escrito com um EDITOR DE TEXTO que foi dado ao 
autor pelo ABREU. Ele traduziu um programa inglês e incorporou toda a 
acentuação da língua portuguesa. Um magnífico trabalho. Passado algum 
tempo, ABREU telefonou desesperado, Ele, que havia dado uma cópia do seu 
programa, pedia uma cópia da copiai M Todas as cópias que ele possuía recu- 
sevam-se a ENTRARIM Foi feita a cópia da c^ía do autor e, nâo deu outra, 
ENTROU perfeitamente. Quem pode entender um mistério desses? 

Gastamos o seu tempo contando esses pequenos dramas porque eles po 
dem acontecer com qualquer um. E note bem. o ABREU nlo é nenhum prin- 
cípiantel 

Seria bom que o assunto acabasse por aqui. Teríamos, então, fitas que en 
iram e fitas que não entram. Infelizmente, nio é bem assim. As fitas QUE EN 
TRAM, não entram sempre! II 
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Vocé potíe ler uma fita que você SABE QUE ENTRA- De repente, «m 
motivo aparente, na hora de entrar, surge na tela uma mensagem de ERRO. Nao 
se assuste. Pelo mer>o$, por enquanto. Você nSo lez erro nenhum. O computa* 
dor acordou num baixo astral. Se voc4 SABE que a fite ENTRA, tenha confian* 
ça nela. 

As mensagens de ERRO podem ser apenas sustos para testar a sua pacíén* 
cia. Vejamos très exemplos: 


ERRO/PERIFÊRICO 

Pode ser verdade. Pode estar solta a tomada de tocar. Pode estar no buraco 
errado. Também pode nSo estar NAOA errado. Recomece do princípio, Prova- 
velmente, em rrova tentetive, sairá tudo certo. 

Outras mensagens que são apenas sustos: 

COMANDO DIRETO / ARQUIVO 

LINHA MUITO LONGA 

Tudo o que você tem a fazer è recomeçar. 

Muito desgraçadarneme, a mensagem de ERRO pode n3o ser apenas um 
susto, uma brincadeira de mau gosto- É o que acontece quando no EDITOR DE 
TEXTO aparece: 


ERRO: LINHA210 


Em visita è SHARP, o autor perguntou aos especialistas o que fazer nesse 
caso. Pareceu uma brincadeira de "berlinda" Iserá que ainda existe?), Très téc- 
nicos deram, cada um, uma solucSo diferente. O assunto é tso sério, tão peno- 
so. que vale a pena vocé aprender as três soluções: 


1 - Digite 

2 - Digite 


PO K E L0832,0 
P O K E 8H9F80.0 


RETURN 

RÊTURN 


3 - A tentativa que vocé deve fazer em primeiro lugar: 


Não tente novamente. Não use o botão vermelho de RESET. DESLIGUE 
O COMPUTADOR. Vá tomar um cafezinho. Dé um telefonema para o melhor 
amigo, contando as últimas novidades. Esfrie todas as cabeças (a sua. a dogra* 
vador e, acima de tudo. a do computador). Volte cheio de espírito positivo e 
TENTE NOVAMENTE. 

O erro da linha 210 è um inimigo a ser respeitado. Na SHARP dizem que 
è um fantasma que entrou em uma posição de memória, e precisa ser exorciza- 
do! Você apaga o fantasma com o POKE 0, dando, entre o POKE e o zero, a 
posição de memória, tal como descrito acima. 
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A verdade è que, na época em que este livro foi e$crito, ainda nSo tinha si* 
do lançado o HOT-WORO, da EPCOM. e o MSXWORD, da CtBERTROl^, ain- 
da estava em estágio experimental. Houve dias em que o autor foi totalmente 
derrotado peio fantasma da 210. e não conseguiu trabalhar. Em todos os ca- 
sos, no dia seguinte, sem qualquer tipo de explícaçlo, o fantasma 210 tinha 
ido embora, e tudo correu es mil maravilhas, tento que o livro acabou samdo! 

Depois de um relato como asse. é muito difícil dar um conselho que sirva 
para todo murtdo. Se vocé mora em cidade pequena e vai ter que comprar pelo 
correio, procure certíficarse de que vai entregar a própria sorta a gente séria. 
Não vá atrás da anúncios de pechir^has imperdfveis. 

Se você mora em cidade grande, não compre programas em cassete em loja 
que não tenha o equipamento para voce testar antes de comprar, Essas lojas 
EXISTEM. Em último caso, ESCREVA para o fabricante do programa. Se eles 
não venderem diretamenie pelo correio, devem indicar um revendedor razoavel 
mente responsável. Se tudo falhar, escreva para o autor, no endereço da editora. 
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LENDO NOSSAS PRÓPRIAS 

GRAVAÇÕES 


O problema de um casseie COMPRADO, seja de jogos, seja da programas, 
ÊNTRAR OU NÃO ENTRAR ]é nos consumiu um capítulo. Se o programa 
ENTROU você, certamente, fez alguma coisa com ele. Escreveu uma carta com 
o EDITOR DE TEXTO, preparou uma PLANILHA DE CALCULOS, ou organi- 
zou um fichário com o BANCO DE DADOS. Esse trabalho, para não ser perdí* 
do, tem gue ser gravado em um cassete. 

Já que você foi se meter com um computador, esteja psicologicamente 
preparado para dois tipos de desgraças. A desgraça número um é perder um lon- 
go trabalho porque NAO O GRAVOU. Você pode perder um trabalho, sem gra- 
var, por motivos diferentes. Basta ume criança tropeçar no fio ou, o que é bem 
mais provável, uma falta de luz. A falta pode durar uma fração mínima de se- 
gundo. á o quanto basta para desaparecer tudo o que estava na memória. Para 
quem mora no bairro de Santa Teresa, no Rio, essas microfaltas de corrente 
são desespera do ramente frequentes. 

Há duas soluções para essa rrtaldição. Se você, ou o seu patrão, está bem de 
vida, compre um aparelho qua, mesmo em português, chama-se NO BREACK. 
Efe contém uma batería de automóvel. Se a luz falta, eíe aguenta o computa- 
dor lí^do por algum tempo, sem perder o que está na memória. Se esse algum 
campo são minutos, ou horas, depende do tamanho do NO-BRBACK. O autor 
vai ficar muito feliz no dia em que puder comprar um que aguente AO MENOS 
o tempo necessário PARA GRAVAR o que vai ser perdido. 

Enquanto o NO-BREACK nSo vem, a solução é gravará medida que se vai 
escrevendo. Se faltar a corrente, você perde apenas o trebalho feito DESDE A 
ÚLTIMA GRAVAÇÃO. 0 autor, em dias de sol, grava a cada duas páginas. Em 
dias de chuva, grava a cada 20 tinhas. Se a chuva for force, não adianta tw^tar 
trabalhar em Santa Teresa. 

Existe um EDITOR DE TEXTO, chamado CARTA CERTA, que grava au- 
tomaticamente tudo 0 que se escreve, a cada 1 5 linhas. Se você passar mais que 
4 segundos sem escrever, ele também grava. Esse programa, em breve, será dis- 
ponível, em cartucho, para o MSX. Só que essa gravado automática dependerá 
de você ter um acionador de disquete. 

Mais desesperedor é o problema de NÃO CONSEGUIR LER O QUE POl 
GRAVADO! II Alguns detalhes dessa tragédia já foram dixutidos por serem os 
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mesmos que ]á íborddmos em relação aos programas comprados. Assim, está va* 
lendo dguí o que foi duo em relaç» à hmpeza de cabeçotes, ao desligamento 
de tomadas para evitar LOOPS e ao desligamento da impressora. 

_ Um problema que só vai existir se vocé o criar éodo A2IMUTÊ. Se você 
NAO MUDAfl A REGULAGEM entre o gravar e o ler. niq terá dificuldades. A 
fUa só dá aborrecimento se o AZIMUTE for diferente. Se você lenta ler no 
MESMO GRAVADOR em que gravou, o AZIMUTE será o MESMO a nâo ser 
que vocé tenha se divertido com a chave de fenda. Essa díversáo pode custar 
mu íta dor de cabeça. 

Vencidas as preliminares, o problema realmenie sério é o da ESCOLHA 
OA FITA1II 

Ao começar a usar o MSX, o autor possufa um grande estoque de fitas 
BASF de CROMO. Essas fitas tmham sido compradas para gravar MÚSICA 
e não DADOS de computador. Mas elas estavam lá, pagas e ao alcance da meo! 
Era uma tentaçSo irresistível usar essas fitas. Foi um desastre. O gravador MSX 
nlo gostou. Não foi feito para fita de CROMO. Nâo tem aquele botão de ÊS 
COLHA DE TIPO D£ FiTA. Esse primeiro grande fracasso foi de culpa exclusi- 
va do aulor. 

Aü passar por uma papelaria, o autor viu aqueles cassetes vendidos para 
gravar mensagens de amor. Sâo multo atraentes por serem C* 10, ou seja, 5 mi- 
nutos década lado. Mais do que Isso. nem CYR ANO aguenta, Vocé pode come- 
çar sempre suas gravações no INICIO de um lado da fita. Desaparece o proble- 
ma de PROCURAR a gravaçlo. Foi outro tremendo desastre. Decididamente, 
textos digitados ein MSX e declarações de amor exigem fites completamenle di- 
ferentes. Ficou o autor encalhado com o espaço para a gravação de uma dúzia 
de declarações. 

A fila do correio nâo è a única C IO no mercado. Existe uma marca que 
oferece C-5. C-10 e C-15. A maior qualidade dessa fita é a extrema facilidade 
em se comprar, já que é sempre encontrada nos supermercados. Os resultados 
nâo foram um desastre, mas tampouco foram bons. Algumas gravações estão 
em uso até hoje. No entanto, gravações importantes forem perdidas. 

Após muito choro e ranger de dentes, o autor se convenceu de que o bara- 
to sempre sai caro. Foi até a principal loja especializada no Rio. comprou uma 
dúzia do ^wete mais sofisticado existente no mercado. Ele ostenta uma das 
marcas mais famosas que existem, não só para fitas mas para multas outras coi- 
sas. Por fora da bela embalagem vem escrito: ESPECIAL PARA USO EM COM- 
PUTADORES, Além disso, alguns avisos alta mente técnicos, sobre o máximo 
de "8AUDS" que podem ser usados, dão a vocé a sensação de que, desta vez 
vaii Estamos jogando no primeiro time. 

Chegou o domingo. Linda manhã de sol. Nada de praia. Nada de ler jornal. 
Muno trabalho. 475 linhas datilografadas até a hora do tardio elmoço* Agora 
vamos gravar. Nada de economial Faremos dois, sim senhor, dois back-upsl 
Três vezes o autor saboreou o libidinoso prazer de rasgar aquele celof a i>e estica- 
dinho que envolve os bor>s produtos. Gravar très vezes 476 linhas representa 
quase uma hora de trabalho. O almoço pode esperar. 

Depois disso e segunda-feira negra. Nenhuma das irés gravações aceitou 
voltar ao computador. Choro, palavrões antigos, palavrões inventados na hora. 
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cdbelos arrancados, cabeçadas na parada, nada, absolutarneme nada deu resulta- 
do, As 476 linhas estavam mais perdidas que o Titanic. Nada a fazer. Desistkr do 
livro, ou começar tudo de novo. 

Passada a dor inictsl. estriada a cabeça, vem a procura de explicações. Vém. 
até mesmo, novas tentativas. Tudo confirmado. NSo houve acidente. Não houve 
erro. A única explicação foi dade por um 9uru de Informática, Ele disse que 
aqueles cassetes sao feitos para o HAL, não para o MSX. 

EPÍLOGO; 0 autor conseguiu um papel brilhante, cor azul-marinho, estrelinhas 
prateadas. Fez um lindo embrulho com os supercassetes. Agora é sò esperar o 
aniversário do pior inimigo. 

Já no tempo de gravar musicas, antes do disco laser, o autor, como muita 
gente, tinha motivos para detestar os cassetes HOT-TAPE da BASF. Aqueles da 
alemã deafinada da televisão. O diretor de publicidade da BASF ordenou que 
mais de 50% do espaço nos cartões fossam gastes em propaganda. O diretor de 
racional izaçlo ordenou que o mesmo cariio servisse para todos os tamanhos 
de cassete. O diretor de pollglotismo mandou que tudo fosse escrito em iodas 
as línguas, O diretor de custos mendou pesquisar qual o papel mais barato. Aca« 
bou achando uma espécie de papel mata-borrão. Resultou um cartão que não 
tem onde se escrever nada. e caso se escreva, borra. 

A verdade é que. na vida. hó sapos que vale a pena engolir. Não há sapo 
mais gorducho que o cartão da BASF. No entanto, o diabo da fita é tão boa. 
que r«o há como evitar engolir. Depois que o autor adotou a tal fita chamada 
LH-EI da BASF. NUNCA MAIS leve o mertor problema na recuperação de suas 
gravações. Ao escrever esta frase, o autor está com 25 fitas compleiamente gra- 
vadas. representando perto de 800 páginas, SEM UM ÚNICO DEFEITO!!! Se 
não fosse a véspera do lar>çamento dos drives de disquete, a véspera da aposen- 
tadoria dos gravadores, o autor Iria comprar um grande estoque dessas fitas, 
sò de medo que a BASF lance uma nova fita e fique difícil achar a LH-EI, O 
que é uma grande pena é nlo existir a LH-EI em C*10 e C 20, Seria o paraíso 
para quem nlo pode comprar um drive para o seu MSX. 

O assunto das gravações ainda nlo terminou, Ainda temos um problema, 
sò que nade tem a ver com a qualidade das fitas. A verdade é que o autor não 
pode afirmar que o problema EXISTE- O que ele pode dizer é que EXISTE 
PARA ELE. Pode ser um astral só de Santa Teresa. Fica aqui o relato e a so- 
lução. Se você NUNCA encontrar a mesma dificuldade, desculpe o tempo gasto. 
Vamos a ele: 

Com iitcrfvel frequôr^ia. as gravações voltavam para a tela com dez a quin- 
ze linhas faliandollt Sempre as linhas FINAIS de um texto. O tamanho do tex 
to r>âo parecia fazer a menor diferença: Se gravava 450 linhas, recuperava 440, 
se gravasse 220. apareciam 2t0. 

Esse problema foi completamente resolvido com o hábito de colocar SEM- 
PRE um rabo em todos os textos. Ao interromper para gravar, acrescente 15 
linhas de QUALQUER COISA, só para criar o rabo. Se você tem pendores ar- 
tísticos. ligue a tecla GRAPH e faça a maior bagunça, desculpe, a maior obra 
de arte* Ao GRAVAR, o rabo protege completameme o texto contra a perda 
das linhas finais. Na hora de IMPRIMiR. veja o número da ÜLTIMA LINHA 
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(SEM INCLUIR 0 RABOI 9 informe ao programa, quando ete fizer eisa per- 
gunta. 

Ainda dentro do assunto do carregamento de gravações pr<^lem áticas, va- 
le a pena vocé conhecer um recurso de alio desespero. Ele já permitiu ao autor 
fazer verdadeiros milagres de recuperaçlo. 

Toda gravaçao de dados começa com aquele som característico, é um as* 
sovio seguido de um som curto e fanhoso, é o que sechamao "HEADER" da 
gravação. Quando tudo está perfeito, no momento exato do som do header, 
aparece escrito o ''ACHEI" ou o "PULEI", seguido do nome da gravação que 
foi achada, ou pulada. 

O grande segredo é tocar o HEADER de uma gravação perfeita e, em se- 
guida, locar a gravação defeituosa, sem o seu HEADER. é o mesmo que colo- 
car um filhote orfao a mamar na mãe de OUTRO filhote. Vamos descrever co- 
mo se faz; 

t — COM O SOM LIGADO, toque a gravação defeituosa. Pare o gravador 
IMEDIATAMENTE apòs tocar o HEADER. Um header defeituoso não funcio- 
na, mas pode ser OUVIDO. Retire o cassete du gravador. 

2 — Escolha uma fita que nunca deu problema. Digamos que o programa 
nessa fita se chama "EDITOR". Faça tudo como se fosse CARREGAR ess fi- 
ta. Digite o RUN "EDITOR". Dê RETURN e LIGUE 0 GRAVADOR. Quendo 
aparecer na tela o "ACHEI: EDITOR", desligue IMEDI ATAMENTE o gravador 
e retire a fita, 

3 - Coloque a fita defeituosa e ligue o gravador, O computador, com aque- 
la perspicácia característica, vai carregar a fite defeituosa PENSANDO que está 
carregartdo a fita perfeita. 
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= 5 

HOT-TEXTO 


5.1 INTRODUÇÃO 

O progrâmâ H OTTEX TO é aquele que, eni linguagem de ínformáttcs, ae 
chema um PROCESSADOR DE TEXTO. Esseiípú de programa vem revolucio- 
nando 0 mundo editorial. desJe jornais até enciclopédias. Vem também mos- 
trândo um forte Impacto na profissão de Secretári*. -Datilógrafa. Nas grandes 
empresas, as datilógrafas [á estão sendo divididas entre o grupo que opera PRO* 
CESSADO RES DE TEXTO a as que ainda estão na pré-história, das máquir^as 
elétricas. 

Na datilografia clássica, o teclado atua diratamente sobre o papel, que é a 
apresentação final. Qualquer erro tem que ser corrigido mecanicamente, com 
borracha ou fita corretiva. E <mpossi'vel disfarçar completamente as correções. 
No processador de texto, a datilografia leva à apresentação na tela do vfdeo. As 
correções (na hora ou mais tarde) são feitas sobre essa projeção. Só quando o 
texto parecer perfeito é que imprimimos no papel. Mas isso é aper>as metade da 
estória. Além de imprimirmos no papel, gravamos o texto em uma fita ou disco 
magnético. Quando o chefe, que é sempre um amor de pessoa, achar um monte 
de erros, chamamos o texto de volta â tela do video, fazemos as correções e im- 
primimos novamente, SEM NOVOS ERROS. A nova impressão não vai mostrar 
nem sombra des correções que foram feitas, e sairá límpissíma. 

Nunca teremos que REBATER toda uma página. Pode parecer incrivel, 
mas ainda tem mais: Quantas vezes o trabalho estava pronto e perfeito e temos 
que modificar ou acrescentar alguma coisa, destruindo o que estava perfeítol 
Isso não apresenta mais o menor problemal NUNCA MAISIH 


5.2 UGANDOOHOTTEXTO 

Ao iniciarmos este curso, vamos fixar nossos objetivos imediatos: 

1 . Bater um texto qualquer, para termos um primeiro contato com o sis- 
tema. 

2 . Gravar esse texto em fita. 

3. Recuperar o texto gravado, 
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4. Ahordsr d FORMATAÇÃO, ou se|a, a organização do espaço. 

5. Correção de ERROS. 

Estamos pressupondo que o seu aparelho foi Instalado corretamente e 
que tudo está em perfeito funcionamento. 

Introduza o cartucho do pro9rama até o fim. Se estiver na posição correta, 
você está vendo as duas etiquetas. 

Ügue o computador. 

Aparece a TELA N? 1. com três áreas delimitadas. Na área superior, o tf* 
tulo EDITOR DE TEXTO. Na área da direita, vemos um retângulo que repre* 
senta uma folha de papel. Na área da esquerda, temos duas mensagens. A pri- 
meira nos dá duas opções: 


CRIA ARQUIVO 
CARREGA ARQUIVO 

A segunda mensagem diz : 
SELECIONE COM CURSOR 
DE RETURN 


A sua opção 6 determinada pele posição da bola verde. 

Utilize várias vezes as teclas de setas para se familiarizar com os movimen- 
tos da bola. 

N6s não podemos CARREGAR nenhum arquivo, pois ainda não CRIA- 
MOS nenhum. Vamos tratar disso. 

Pare a bola verde na linha de cima (CRIA). 


Digite 


RETURN 


A tecla RETURN, cerlamente a mais importante do computador (e por 
Isso a maior}, é, em muitos aparelhos, representada por uma sata voliade para 
baixo e para a esquerda. O significado do RETURN é ^'FAÇ A 0 QUE EU MAN 
DEP'. Podemos* digitar muita coisa que irá aparecer na tela, mas, na verdade, 
ainda não "entrou*'. 0 computador sô obedece ás ordens quando compiements* 
mos com RETURN. Os novos computadores MSX fogem multo a esta regra por 
estarem cheios de teclas especiais fteclas de funções). Nos computadores iradl- 
ctonais, NADA acontece sem se dar RETURN. 

Pouco acima, escrevemos RETURN dentro de um retângulo. De agora em 
diante, isso significa DIGITE ESSA TECLA. 

A TELA NÚMERO 2. - Obedecendo ao RETURN. surge a TELA 2. Ela 
tem 0 titulo de CRIA ARQUIVO. Temos ai’ a possibilidade de adaptação ao ta- 
manho do papel que vamos usar. Os tamanhos estão relacíortados no MANUAL 
do programa. 

Podemos sair da TELA 2 de duas maneiras. Veja na parte inferior da tela 
a representação das cinco tadas de função. A última (F6) diz PIM. Vamos digi- 
tar essa tecla. 
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Digite iFSj 

IssQ noi Ifivou devolta á TELA 1. Voltemos á TELA 2. 


Digite RETURN 


Agora, com a bola verde em, digamos, A 4. 
Digite 


RETURN 


SURGE A TELA 3, sem titulo, mas com a mensagem: 
S£L£C/OA/£ UMA FUNÇÃO 


São dadas cinco opções*. 

D/G/Tf FORMA TA R PLOTA R fMPR/M/R A RQU/ VOS 


Estio dispostas exatemente como as teclas de funções. Vamos digitar a te* 
cia correspondente a DIGITE. 

Digite [?3 


Esta foi a primeira vez Que nós saímos de uma tele para outra sem digitar 
RETURN, 

Pera melhor observarmos as mudanças na passagem da TELA 3 para a 
TELA 4, repita algumas vezes a troca. Isso é muito fácil, porque está escrito 
FIM no retângulo que corresponde a F5. 


Digite [fs] [fT] [fs] [m 1 f?5l [FT1 



A TELA 4. — Essa tela temo título DIGITE. Ela apresenta três novidades: 


1 . Uma seta no canto superior esquerdo do papel. 

2. A mensagem CAMPO com uma bola verde. 

3. Cinco comandos na parte inferior. Estão dispostos como as teclas de 
função. 


Vamos, por enquanto, ignorar tudo, menos a opção CAMPO (quarta tecla 
de função). 


Digite 



Temos duas novidades: 


1 . A bola do CAMPO I ficou vermelha. 

2. Surge, lá no alto, um sinal. E uma seta simbolizada como “ > " e dois 
traços piscantes. O" >“ significa uma linha para você escrever e os tra* 
ços piscantes são o CURSOR DE DIGITAÇÃO. 
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Ayora vamos começar a escrever. Narcisismo à parte, comece com o seu 
nome. Para começar com a ieira maiuscula, faça exatamentecomoem uma má* 
quina de escrever: aperte SHIFT junto com a letra. Se você errar, e começar 
com minúscula, volte com a tecla de seta ou com a tecla que tem duas setinhas 
para a esquerda, Para voltar para onde vocé estava ao errar, USE A 5ETAI Se 
vocô usar a tecla de espaço, SAI APAGANDO TUOO o que estiver no caminho! 

Para passar pera a linha seguinte, digite RETURN. Digite o endereço. Se 
for digitar o nome de alguám muito especial, digite antes CAPS LOCK, e tudo 
sairá em maiusculas. Mantenha em CAPS LOCK e digite NÚMEROS, Repare 
que o CAPS LOCK só furKiona COM LETRAS! Para fazer este ponto de excla* 
meçâo. mesmo estando em CAPS LOCK, s6 digitando a tecla do 1 com a tecla 
SHIFT apertada. Para «ir de CAPS LOCK. OIGITE essa tecla uma segur>da vez, 

Digite bastante. Encha uma foihacomo que íheder na cabeça. 

Agora olhe o retângulo do lado direito. Vocé nao pode ler o que escreveu, 
mas pode ver O ESPAÇO QUE OCUPOU. Ele aparece como traços pretos sobre 
o fundo branco. 

Não é difrcil perceber que o trabalho está uma làsttme. Falta o espaço no 
alto da página e faltam as margens.Vamoster a paciência de esperar outra lição. 
Não podemos ver tudo de uma sô vez, O mais urgente é vocé GRAVAR o que 
escreveu. 


5.3 GRAVANDO UM TEXTO 


O texto que vocé digitou está aparecendo esquemeilcamente. Digite o co* 
mando FIM, que é representado na última tecla de função, 

Digite 


Voltamos à TELA 3. - Vamos adotar a opção ARQUIVO, ofereckla na 
última tecla de função. 


Digite 



Surge uma TELA com o ARQUIVO. Ela oferece cinco opções: 


1. CRIA ARQUIVO 

2. CARfíECAAfíQUIVO 

3. SALVA ARQUIVO 

4. PAGINA ATUAL 

5. PRÓXIMA PÁGINA 


Use a tecla de SETA para levar a bola verde para a opção 54 L VA 
Digite [RETURN 
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Surge agora a tela S4LK/4 AfíQUfVO. Ela pede duas informações: /VO Aff 
^PÃG/NA, 


Digite CARTA 1 


Digite 0 1 


Ê muito importante você anotar se usou no NOME letras maiusculas ou 
miniixulas. Se vocé deu o nome CARTA1« n?o serão aceitos Cartal nem car* 
ca1. 

Se vocé usar um nome de mais de seis caracteres, será ignorado o que vier 
depois do sexto. 

Em datilografia, é muito comum trocar o zero pela letra O. Em informâti* 
ca não se faz isso. Zero é zero O é O. Por isso, na maioria dos computadores, o 
zero è cortado com um traço. 

Após dar 0 R ET U RN. surge a men segem: 

UGU£ O GRA VADOR £ D£ R£TURN 

Verifiqua se o gravador está ligado certo. Coloque uma fita cassete de boa 
qualidade, de preferência, bem nu infcío. Se não for novu o cassete, verifique 
se as orelhas de proteção nlo estão quebradas. Se estiverem, cubra os buracos 
com fitd gomada. E bom rodar a fita para não tentar gravar no ifder. uma fita 
colorida que precede a fita de gravação. 

O CONTROLE*REMOTO é um conforto na hora fle ligar, mas um perigo 
na hora de desligar. 

Repare que o gravador MSX tem uma lâmpada que indica que as pilhas 
estão sendo usadas. Quando a gravação chega ao fim, o gravador pára. mas a 
lâmpede continua acesa. Vocã tem que ir ao botão STOP e desligar. 

A tomada de cinco pínos que liga no computador só entra no lugar certo 
e na posição certa. As três tomadas que vão no gravador são ligadas: 

BRANCO - NO EAR 

PRETO — NO REM (Controle* Remoto) 

VERMELHO - MICROFONE 


RETURN 


RETURN 


A ligação em Controle Remoto não é indispensável, Se o seu gravador nlo 
usar esse tipo de tomada, use adaptadores, fáceis de comprar, ou troque as to* 
madas no fio. 

No gravador MSX, ou outro qualquer, com cor>trole remoto, nada aconie* 
ce quando se liga para gravar. Ele só vai andar quando você der RETURN. No 
gravador MSX. vocé vai usar a tecla SAVE. Em outro gravador, vocé usará a 
tecla RECORD. 

Se você não tem c Controle* Remoto, dê a partida no gravador ANTES de 
dar RETURN. 
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0 gravador MSX tem um controle de volume. NAO PODE SER DESLI- 
GADO! Se o som da gravaçlo o Irrita, use um interruptor que desliga o som 
externo (MONITOR), I550 se splicã ao gravar e ao tocar. 

A regulagem do nível da gravação não é muito crítito. 0 Importante é 
que não seja multo baixa. O autor sempre usou 0 volume máximo, sem qual- 
quer problema. 

Ao darmos RETURN para gravar, surgem dois sons. O primeiro é um som 
bonito. O segundo é um som tanhoso, de cana rachada. £ nesse que estão os da- 
dos que vio ser gravados. 

Como saber que acabou a gravação? Sevocá tem Controle- Remoto, 0 gra* 
vador vai parar. Se você não tem, pode guiar-se pela mensagem que surge na 
tela: 


VefífFíCA? 


SiM 

NÃO 


Vamos verificar se a gravação ficou perfeita, 


1 Volte a fita para 0 ínfcío da gravação. 

2. Leve a bola verde para o S/M, 

3- Ponha 0 gravador em LOAD (ou PLAY). 
4. Digite | RETURN 


No gravador MSX, você ouvira 0 som da gravação. Em um gravador co- 
mum, talvez você não possa ouvir. O som está saindo pela tomada EAR. Nos 
gravadores comuns, essa tomada, quando usada, desliga 0 alto-falante. 

A tela vai dar uma mensagem de que está VFR/F/CANDO. 


5.4 LENDO A GRAVAÇÃO 


No fim da lição anterior, recebemos a mensagem de que a gravaçlo saiu 
perfeíu. Vamos desligar o computador, para que seja absoluta a certeza de que 
não ficou nada na memória do aparelho. Agora, vamos trazer de volta o texto 
que está na fita. 

Ao ligar o computador, reencontramos a TELA 1, Só que, desta vez. to- 
me a opção CARREGA A RQU/ VO. 


Digite 


RETURN 


Surge a tela CA/ÍR6GA ARQU/VO. Ela pede o NOME e PAG /NA do 


arquivo a ser carregado. 

Otgíte CARTA 1 


RETURN 


01 


RETURN 
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Aindd na mesma tala, a bola verda pergunta: 


TODO 
$Ò fORMA 


0 SO FORMA refera-sa ao FORMATO, que nós ainda nlo vimos. Ponha 
a bola verde em TUDO. 


Digite 


RETURN 


A bota verde fica vermelha. A TELA diz: 

Oi RiTURf^ £ UGUE O GRAVADOR 


Mao é praciso lembrar de voltar o gravador ao infcio da gravaçSo. Ao cor* 
rer a fita. ouvimos o som da gravaçSo. A tela anuncia que está CARREGANDO 
AROUíVOCARTAt 

Ao terminar a leitura, o gravador pára. se tiver Controle Remoto. Olhe só 
0 vfdeo: Lá está a r>ossa conhecida TELA 3. Olhe a "Folha de Papet". Apare* 
cem as linhas que foram digitadas na carta. Temos a mensagem*. 

SELEC/ONE UMA FUNÇÃO 


Nos retângulos que estão embaixo da tela. são oferecidas cinco funções. A 
primeira delas é DIGITE. 

Digite [FÍ] 


Passamos para a tela DIGITE. Temos novamante cirtco opções. Antes, po- 
rém, temos que ver algo mais urgente: a bola verde na frente da opção CAMPO 1. 
Aqut, no futuro, será o momento extremamente importante de escolher um 
CAMPO. Acontece que ainda nâo vimos isso. Vamos selecionar o CAMPO 1, 
pois é 0 único que lemos. 


Digite 


RETURN 


Duas coisas acontecem: a bola fica VERMELHA e, lá na érea de EDIÇÃO, 
aparecem ss primeiras linhas do nosso texto. 


Usando as setas, podemos percorrer toda a página, Use bastante as setas e 
observe a folha: apareceu uma marca preta na borda esquerda do papel. Ela In- 
dica a linha on que estamos, e só vai até a última linha digitada. Um caminho 
rápido para chegarmos ao ponto em que paremos. 

Podemos criar novas linhas, s^a digitando ou saja dando RETURN. 

Digite rapidamente uma nova linha e observe a marca preta. A marca des* 
loca-se para a direita, mostrando onde estamos situados na página. Quando pa* 
ramos de digitar, apôs dois segundos, a marca é substituída por uma nova linha 
r>o lêy-Qut de nossa folhe. 
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Vamos falar um pouco sobre o TAMANHO DA UNHA. 

O computador tem um méximo de 80 CARACTERES POR LtNHA. Nós 
n3o fl2emos NENHUMA MARGEM, logo vamos ler as 80 letras. 

Acontece que a linha deEDIÇAO na nossa tela só TEM 27 ESPAÇOS. Di- 
gite 80 leiras em uma linha. Repare Que, ao completar 27, passamos para uma 
PSEUOOLINHA. 

E fácil distinguir a linha da pscudoíinha: A pseudolinha NAO TEM O SI- 
NAL no início. 

Ao digitarmos os 80 caracteres em uma linha, ocupamos duas pseudoli- 
nhas (60 = 27 i 27 + 26}. Ao ultrapassarmos os 80 caracteres, caímos automa- 
ticamente na linha seguinte. Um sino nos avisa que sõ faltam cirKO espaços pera 
acabar a linha. 

Agora que recuperamos o nosso texto, podemos continuar a escrever ou 
corrigir erros. Terminadas essas mudanças, podemos gravar o texto modificado. 
Temos, então, duas opções: podemos conservar a gravação infcíal, ou, então, 
gravamos o novo texto POR CIMA. Nesse caso, a gravação inicial é apagada e 
substituída pela nova. 

NOTA IMPORTANTE; Vocé está no principio da fila. e não tem o que errar. 
Na vida real, em um trabalho de muitas folhas, ao voltar e SUBSTITUIR uma 
gravação pur outra, há sempre o grande perigo de COMER o final da gravação 
ANTERIOR. 

Evite esse tipo de acidente com dois cuidados: 

1 . Mantenha anotações cuidadosas sobre o que gravou e ONDE GRAVOU. 

2. Procure guardar um intervalo entre duas gravações sucessivas (duas vol- 
tas nj fitai. 


•OPURTER 

O programa HOT TEXTO foi concebido para funcionar com um tipo mui- 
to especial de impressora chamado PLOTTER. Esse aparelho é bem diferente 
das impressoras normais. Ele costuma ser inferior em relação à velocidade e à 
qualidade de impressão de TEXTOS. Por outro lado, é incomparavelmente me- 
lhor para o traçado de gráficos e qualquer outro tipo de desenho. 

Aír^da não foram lançadas no mercado brasileiro as impressoras tipo 
PLOTTER. Existem várias promessas de que o ano de 1986 nao acaba sem que 
ao mer>05 uma apareça nas lojas. 

Em relação ao HOT6IT, existe uma dificuldade a mais para considerar- 
mos: a maioria dos PLOTTERS não recebem o cabo de saída CENTRONIO, eles 
exigem uma saída diferente chamada SERIAL 232. Existe a promessa da SHARP 
de que uma interface para transformar a saída CENTRONIC em SERIAL 232 
estará no mercado por ocasião do lançamento du PLOTTER. 

0 HOT TEXTO apresenta quatro comandos importantíssimos quesò fun- 
cionam quando ligado ao PLOTTER. Eles são: 
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FOflMATAÇÃO MÚLTIPLA 

SETE TIPOS DIFERENTES OE LETRAS 

QUATRO CORES 

CONTROLE DE ESPAÇAMENTO DAS LETRAS 


Nós vamos ignorar dois desses controles, porQue eles sâo totsimente òb* 
vios. No dia Que vocé puder comandar a cor, é só usar esse comando no HOT- 
TEXTO e o P LOTTE R obedecerá. O mesmo pode ser dito do ESP AÇAM ENTO , 

Quanto aos outros dois, FORMATAÇAO e escolha do TIPO, oautorjul* 
gou haver conveniência em incluir uma apresentação sobre seus usos para efeí* 
to de treinamento no uso do MSX. 

O caso da FORMATAÇAO exige uma nota adicional: o que acontece se 
vocá fizer formataçao MÚLTIPLA com o HOT-TEXTO e depois tentar ímprí 
mír em impressora comum? 

Resposta; Os CAMPOS serão TODOS impressos, mas em seoüência, um de ca* 
da vez, como textos ind^endentes. 

Mesmo sem as facilidades do PLOTTER, é muito bom poder dominar com* 
pletamente o formato de um CAMPO úrüco, a ser impresso com as impressoras 
comuns. 

Uma pergunta você pode estar fazendo; Por que o termo PLOTTER nSo 
foi incluído no capítulo sobre o JARGAO? 

Resposta: O autor ficou com medo da reaçao de cartógrafos, agrimensores, mí* 
I iteres. O termo P LOTAR é novo na informática porque a informática é nova, 
Se existe uma palavra absolutamente indispensável e que nlo existe em portu- 
guês, é PLOTAR. 

PLOTAR é localizar um ponto em um gráfico ou um mapa, Quando você usa 
um esquadro e localiza o ponto em que duas coordertadas se erKontram, está 
PLOTANDO 0 pontu. Se alguém reclamar que isso nSoé falar português, você 
pede uma palavra alterr>ativa. 


5.5 0 FORMATO 


Na pressa de ver alguma coisa acontecer, escrevemos e gravamos uma carta 
SEM MARGENS, e sem e^aco no alto da página. Agora vamos reparar esse pe- 
cado com murto carinho. 

Vamos chamar de CAMPO uma área particularizada de uma carta. O pri- 
meiro CAMPO será destinado è DATA, no canto direito superior. O segundo 
CAMPO será o ENDEREÇO, NO ALTO, á esquerda. No terceiro CAMPO, es- 
creveremos "Caríssima senhora/’. O quarto campo será o texto da carta. Ain- 
da teremos um campo pare assinatura, o nome de quem assina e as iniciais de 
quem datilografou. 
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Começa nosso trabalho de FORMATAÇÃO. 

Vamos» por enquanto, ignorar os números que aparecem embaixo. R^a* 
re gue a bola verde nos dá opção de dois CAMPOS. Leve a bola verde para o 
CAMPO 


Digite RETURN 


Duas coisas acontecem: a bola fica VERMELHA, e some a margem interna 
da ''folha de papel". Se vocé quiser observar melhor assa mudança, repita tudo 
digitando; 


Agora nós vamos levar muito a sério aqueles números no pé de tela. Digite 
três vezes a tecla que move para baixo a marca do canto. Digite 40 vezes a tecla 
que levao canto para a direita, ou entSo mam^ha a tecla apertada eté chegar 
om 40. Em seguida, olhe a tabela. Eta diz: fNfaO UNHA 3 COLUNA 40. Com 
isso deter7nir>amos o CANTO 1 do CAMPO 1 . Temos entéo que cuidar do OU* 
TRO CANTO. 

Digite (CANTO) 

A seta azul pulou para o canto oposto. Suba com a marcação até a linha 3. 
Repare que você não consegue subir mais alto. isso porque a marcação deste 
canto NAO IGNORA que o outro canto jé está determinado. Chegando na li- 
nha 3, ande para a esquerda, de modo que a tabela agora diz: TOTAL 1 - 37. 

Vamos combinar um ponto multo importante: Guando falamos do CAN- 
TO ESQUERDO SUPERIOR, damos sua posição com o INÍCIO. No entanto, 
quando falamos do CANTO DIREITO INFERIOR, damos o TOTAL, ou seja. 
quantas linhas e quantas colunas o campo ocupa. 

Nós Já determinamos os dois cantos do CAMPO 1. Agora temos que FI- 
XAR O CAMPO. 

Digite [F2| (FIXAR) 

Trés coisas acontecem: toca a campainha, a bola volta a ser verde e o nos- 
so CAMPO 1 aparece desenhado na folha de pepel. 
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V«rno5 trabalhar no CAMPO 2. Leve pera ele a bola verde. 


Digite 


RETURN 


A bola fica vermelha, e o CAMPO 1 vira uma mancha negra. A seta azul 
volta a indicar o canto esquerdo superior. A tabela voltou a dizer que o INÍÜIO 
é 0-0. 

Digite pare baixo trâs vezes, e cir>co para a direita. Agora temos a tabela 
marcarKJo INfCiO 3 6. 


Digite [f3 (CANTO) 


A seta azul pulou para o canto oposto. Mova a marcação do segundo canto 
até Que a tabela itxJique TOTAL 8 — 33. Agora é só F I X A R. 


Digite 



(FIXAR) 


Toca a campainha e aparece desenhado o CAMPO 2. Reaparece a lista dos 
campos, s6 que, em vez de doís campos, SURGIU na lista o CAMPO 3. Leve pa- 
ra ele a bola verde. 


Ocgite 


RETURN 


Estamos da bola vermelha, e dois campos viraram rr»ncha negra. 
Leve o primeiro canto para o I N fCIO 12 — 5. 


Digite (CANTO) 


Leve o segundo canto para TOTAL 1 — 40. 


Digite 



(FIXAR) 


Aparece pronto o CAMPO 3. Surge na liste o CAMPO 4. 


Nós jé fizemos juntos três campos. Vamos ver se ESTABELECEMOS 
UMA ROTINA, ao criar o CAMPO 4. 


PASSO 1. 
PASSO 2. 
PASSO 3. 
PASSO 4. 
PASSO 5. 
PASSO 6. 


Leve a bo)a verde para o CAMPO seguinte (41 
Digite 


RETURN 


Leve 0 CANTO para o INTCIO do novo CAMPO 114-5) 
Digite (CANTO) 

Leveo segundo canto para o TOTAL (31 — 73) 

Digite [m] (CANTO) 

Agora que jé temos uma ROTINA, você pode criar os CAMPOS que fal* 
tam. É sò aplicar os seis passos, substituindo os valores de INfCIO e de TOTAL. 
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CAMPO 

FINALIDADE 

INICIO 

TOTAL 

1 

Data 

3-40 

1 -37 

2 

D estirpe tá rio 

3-5 

8-33 

3 

Abertura 

12-5 

1 -40 

4 

Texto 

14-5 

31 - 73 

5 

Linha da assír^atura 

47 - 27 

1-51 

6 

Signatária 

49-30 

1 - 47 

7 

Iniciais 

\£j 

1 

s 

1 -9 


Formatados todos os CAMPOS. 
Digite (FIM) 

Digite (DIGITE) 


Aparece a Hsta de nossos sete CAMPOS. Vamos usar ao menos um. Leve 
e bola verde para o CAMPO 4. 


Digite 


RETURN 


Escreva: FORMATO PARA CARTAS 
Nâo queremos perder o nosso trabalho. Vamos gravar. 
Digite 


F5 


ÍFIM) (ARQUJVO) 

Leve a bola verde para a opção £4 L VA (GRAVAR). 
Digite: IRETURNI CARTA 2 


RETURN 


01 


Ligue 0 gravador em SAVE e digite 


RETURN 


S.6 CARREGANDO UM FORMATO 


Nós gravamos duas coisas juntas: Um texto e um FORMATO. Agora nSo 
estamos interessados no texto, mas queremos aquele FORMATO, para escrever 
outra carta. 

A TELA 1 nos dá a opcâo de CRIAR ou CARREGAR um arquivo. Leve 


a bola verde para a opção CARREGAP. 



Díoite RETURN NOME 

CARTA 

2 RETURN 

PAGINA 0 1 

RETURN 


Agora aparece a opção: TUDO ou Só FORMA 
FORMATO). 

(FORMA quer dizer 
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IM a bola verda para a opção SÒ FOfíMA. 


Digite RETURN 


Lwa a fita para o Início da gravação. 
Digite 


RETURN 


Ligue o gravador em LO AO (PLAY). 

Vem o $om da gravação. Vam a mensagem na tela indicando que está 
CARRBGANDO ARQUIVO CARTA2. 

Ao chagar ao fim da gravação, aparece a TELA 3. Nela aparece o FORMA* 
TO. 

Digite IF1I 

Vem a opção dos sete campos. Leve a bola verde para CAMPO 1. 

Digite 


RETURN 


A bola fica vermalha. e estamos prontos para Iniciar outra carta com o 
FORMATO que queríamos. 

Dentro do assunto CARREGAR FORMATO, há um 


AVISO IMPORTANTE 

Quando carregamos SÒ FORMATO, usando uma gravaçlo de um texto, o 
gravador PARA ANTES DO FIM DA GRAVAÇÃO desse texto. NSo há nada 
que indique que a frta ficou parada bem no meio de uma gravação. Se, em sa^ 
guida. digitamos novo texto e gravamos, a partir do ponto em que parou o gra- 
vador, vamos destruir a gravação do texto que foi utilizado. 

É multo importante a anotado do Inicio e DO FIM da gravação de CADA 
PAGINA do texto. 

Durante a preparação deste livro, todo ele utilizando o HOT-TEXTO e 
fita cassete, este tipo de acidente ACONTECEU mais de uma vez. 

Em desespero, o autor edoTou o seguinte procedimento: 

O FORMATO foi gravado em um cassete C-10 (10 minutos). Sempre que 
0 aparelho era desligado, ao retomar o trabalho, o FORMATO era carregado a 
partir desse cassete. 

Cassetes CS. CIO e Cl S não são usados para música. Sao, por esse motivo, 
muito difíceis de comprar. A marca 5FB FONOTAPE é vendida em papelarias 
como artigo de correio. Intel Izmente. elas NÃO SERVEM para uso com compu* 
tador. O autor comprou uma dúzia e só conseguiu usar três. Existe uma marca 
muito satisfatória chamada DIGITAPE (AL6AMAR ELETRÔNICA), que o 


32 



autor éncontrs no supermercado SENDAS. O autor não transcreve aqui o ende* 
reço da A L6AMAR porque nao «tá escrito na fita, 


5,7 OTfPO 


Vamoa aprender a dominar o comando do TIPO no HOT-TEXTO, multo 
embora não possamos aplicá-lo ás nossas atuais impressoras. 

Coloque a fita no gravador, um pouco antes da gravação de CARTA 2 Use a 
opção SO FOfíMATO. 


Ao terminar a leitura, digite: 

ÍFlI (DIGITE) 


CAMPO 2 


RETURN 


Agora, olhe para a palavra TIPO, apresentada junto ao retângulo que re- 
presenta F2. e digite: 





Na tela, junto à paJavra TIPO, aparecem números de 1 a 7. Olhe para a 
“folha*' e continue digliando. Vemos que o cursor AUMENTA DE TAMANHO 
para cada número de TIPO. Com TIPO 7, o cursor ocupa várias |jr>has. Ele tam- 
bém ocupa muitos «paços. Se o cursor cresce, ele tem que TER ESPAÇO para 
crescer. Coloque o TIPO em 7 e digite uma letra cinco vezes. Note que para ca- 
da letra, além da íetra, são colocados seis traços. A linha só aceitou quatro le- 
tres. A quinta letra foi para a pseudoMnha. 

Veja o que aconteceu r A quinta letra não achou espaço no CAMPO 2. 

Passe para o CAMPO 1. Ponha TIPO 2. Tente digitar uma palavra. O apa* 
relho NAO OBEDECE! O CAMPO 1 só tem uma linha, e o comando TIPO só 
funciona onde há espaço suficiente. A «colha de TIPO é CANCELADA com a 
tecla F3 (NORMAL). 


5.8 TEXTO PARA CORREÇÕES 

Para trabalharmos juntos nas técnicas de correções de erros, é indispensá- 
vel dispormos de um texto com os MESMOS erros, Só há um modo de eborder* 
mos o problema: copla CUIDADOSAMENTE o texto que se segue, com todas 
as barbaridades que contiver. 

Precisamos fixar um FORMATO. Carregue a gravação do formato deCAR- 

TA2. 
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Digite [13 (DIGITE) 

Levfi a bola verde para o CAMPO 4, Digite 

« TIXTQ PARA CORREÇÕES 


RETURN 


Os antrigos fequentadores do Cale Carceler hâo de recordar-» de un vel- 
;ho que ali ía todas as manhans às iio horas, almoçava, ia os jornaes, frumeva 
um charruto, dorrm ta cerca de míea hora e ssíe. E$tar>dQ de pasagen no rio d* 
e janeiro, onde viera para tertar questões políticas com os menistros. atírei-me 
ao praser de estudiar todo os ofíginaísque encomtrava. e que não tenho duvida e 
m comfesar que ate então so tinha encontrado coplas, o velho aparecwu a te- 
mpo; tratei anallzar analisar o trlpo. 


Digite |F5| 

(FIM) 

Dígíre F5 

(ARQUIVO) 

Bola verde em 

SALVA 

RETüRN 



f^OMS E R 

ROS 1 

RETURN 

PAG/NA 

0 1 

Ligue 0 gravador em SAVE 

(RECORO). 

Digite 

RETURN 


•TEXTO CORRIGIDO 


Os antigos fráqüentadores do Café Carceler hSo de recordar-se de um ve- 
lho que ali i’a todas as manhãs às oito horas, almoçava, lia os jornais, fumava 
um charuto, dormia cerca de meia hora esaía. Estando de passagem no Rio de 
Janeiro, onde viera para tratar questões políticas com os ministros, atirei-me ao 
prazer da estudar todos os originais qua encontrava, e não tenho dúvida em 
confessar que até antSo só tinha erKontrado cc^ias. O velho apareceu a tempo; 
tratei da analisar o tipo. 


•ERROS 

Comparando os dois textos, sem considerar a dh/isão de Unhas, contamos 
45 erros! 

Marque os erros no texto. 


Letras trocadas: 11 

Letras sobrando: 7 

Letras faltando: 6 

inversão: 2 

Falta de maiuscula: 3 

Falta de acentuação: 11 

Acentuação trocada: 1 

Separar palavras: 2 

Palavra repetida: 1 

Palavra pulada: 1 

Palavra fantasma: 1 
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5.9 CORRIGINDO ERROS 

TIRANDO LETRAS E PAUVRAS 


Vamos começar nossas correções com o que há de ma Is fácil: ELIMINAR 
LETRAS. 

Leire o cursor para a letra a ser eliminada. 


Digite a tecla especial [DEU (DELETE) 


Nlo confunda DELETE com ESPAÇO. O DELETE apaga a letra e COR- 
RE O RESTO DA LINHA PARA A ESQUERDA. O ESPAÇO também apaga 
a letra, mas fíca um buraco no lugar. 

Com o DELETE. nao só corre o resto da linha, como SOBE uma letra da 
LINHASEGUINTEI Isso veremos em DIVISAO OE LINHAS. 


Corrija 

"entrígos" 

charruto 


veilho 

dorrmía 


manha n$ 

estudiar 


frumava 



Quem sabe eliminar uma letra, sabe eliminar uma sequência de letras. 
Aproveite o Impulso, e corrija a palavra repetida ''analisar'', Leve o cursor para 
a primeira letra e digite DELETE nada menos que NOVE VEZESI Por que no- 
ve se “analisar" só tem oito letras? E simples, também temos que APAGAR UM 
ESPAÇO! 

Vamos aproveitar para eliminar uma palavra "fantasma". O texto díz "tra- 
tar questões", e não "tratar de questões". Vamos. pois. eliminar aquele "da". 


5.10 LETRAS TROCADAS 


Corrigir letras trocadas è ainda mais fácil do que eliminar leiras. Basta co 
locar o cursor em cima da letra errada e digitar a letra certa. 

Corrija un 

almoçava 

jurnaes 

saíe 

pas^gen 

menistros 

encomtrava 

analizar 

aparecwu 

trípu 
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Nas máquinas <Sq escrever e na maiona dos computadores, a acentuação é 
feita em duas etapas. Tamos uma teda para a ietra e outra para o acento. No 
HOT-BIT, isso também é assim. No aparelho da GRADIENTE, lemos uma te- 
cla para cada combír>açSo de letra e acento. De qualquer modo. nio há porque 
tratar Oos erros de acentuação separadamente das letras trocadas. Isso seaplfca 
aos casos de FALTA de acento eaos casos de acento TROCADO. 


Corrija cafe duvida 

manhas ate 

c^ca cntao 

questões so 

políticas copias 

nao hâo 


5.11 LETRAS QUE MLTAM 

Quando uma letra é PULADA, é preciso fazer duas coisas: temos que abrir 
um ESPAÇO para a letra que falta, e colocara letra nessa espaço. A tecla espe- 
cial INSERT fez assas duas operações a um $õ tempo. 

Vé para a palavra "fequentadores”. Coloque o cursor no primeiro ''e'* e 

Digí te a tecla especial [iNSERT] 

Note que o CURSOR ficou bem diferente: em vez de dois traços horizontais, 
ele agore tem sã um traço, com o dobro da grossura. Com o cursor certo, no 
lugar certo, DIGITE o “r" que estava faltando, “fequentadores" vira "frequen- 
tadores". Há dois pontos que sâo MUITO IMPORTANTES. 

1 TUDO que estiver ò DIREITA do lugar onde entrou a letra VAI COR- 
RER PARA A DIREITA. A última letra {ou espaço) daquela linha VAI SER 
DERRAMADA PARA A LINHA SEGUINTEI E um afeitoem cascata. TODAS 
as linhas, até o ponto parágrafo, SERAO AFETADAS' Não foi a toa que puse- 
mos a DIVISAO DE LINHAS para depois desta líçãol 

Quando você usar INSERT para corrigir qualquer tipo de erro, ou para ar- 
rumar melhor seu texto, ou tabelas no papel, TIRE DE INSERT ANTES DE 
DAR RETURNII! Para tirar de INSERT, é só digitar INSERT uma segunda vez. 
Note que 0 CURSOR VOLTA AO NORMAL. 

Se você transformou "fequentadores" em "frequentadores", faça outras 
correções: 

Transforme ílo em oito lodo em lodos 

ia em lia confesar em confessar 

pasagem em passagem 

Para mudar '"todo" em '"todos", você teve que colocar o cursor no espaço, sem 
qualquer problema. 
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M2 ULTIMASCORREÇÕES 

• SEPARAR PAUVRAS 


Se podwnosrNSERIR letra, também podemos INSERIR ESPAÇOS. 

Ache no texto "origina isque” e insira o espaço para f tear "ohQjnaisaue" 
Depo fs ache ’ 'enão' ' e tra n sf ofirie em ' 'e nlo' 

«PALAVRA PULADA 


Se podemos irwerír letras a espaços, por que não inserir um» palavra In- 
teira? 

Onde escrevemos "tratei analisar" o certo era "tratei de anafisar" Ponha 
2 primeiro V de "analisar", digite a tecla INSERT, edigiteo "de" 

E UM ESPAÇOl Nao esqueça de TIRAR DE INSERT! 

•LfTRAS INVERTIDAS 


Para transformar 
Agora és6 INSERIR o 
"tartar" em "tratar". 


"míea" em "meta’; primeiro DELETE o "e". Fíça "mia", 
"e" no iugar certo. Faça a mesma coisa para transformar 


T^os em nossa fita a gravação do texto ER ROS1 . Que tal gravar com to 
dVvisTo^E^^HAS^^ ERROS2? Nosso trabalho não está completo: falta a 


5.13 A DIVISÃO DE UNHAS 


Partindo do pressuposto de que você FORMATOU com 60 caracteres por 
linha, e observou o detalhe de dar um espaço depois de cada vírgula ou pomo 
o seu texto esté ocupando nove linhas. As muitas correções fizeram subidas e 
descidas de letras de uma linha para outra. Agora vamos caminhar juntos no 
acerto final. Nesse acerto, entram elementos de gosto pessoal. 

Dou três exemplos de decisões erbitririas: 

1. Colocar cinco espaços no infeto do parágrafo. Há quem ache isso uma 
prática ultrapassada. 

2. Levar a sério a margem direita. Para obter margem direita perfeita va- 
mos ter que Jogar com os «paços no meio das linhas. 

3. Isso de espaço depois de cada vírgula e ponto, não é do gosto de muita 
gente fina. 

Faze™s ur^ proposta: Para terminarmos este exercício, vocé acompanha 
a nsca as instruções. Com isso, aprende. Depois, para o resto da vida faz o oue 
achar melhor. ^ 
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Vamos âo nosso texto ERR0S2. 

LINHA 1 . Vemos começar & líniiâ no espaço 6. Coloque o cursor na primeird 
letra da linha. Digite IN5ERT e digite a tecla de ESPAÇO cinco ve- 
zes. Tire de INSERT. Agora a semilinha acaba em "frequentado" e 
a pseudolinha começa em 'Ves". Está certo. A pseudolinha conti- 
nua a palavra que foi (nterrompida. Ao Imprimir vai sair a palavra 
"frequentadores". 

A esta altura você não deve mais confundir a linha com a pseudolinha. A 
linha começa com o sinal " > enquanto a pseudolinha não tem esse sinal. 

Nós formatamos para 60 caracteres por linha. Temos, então, cada linha di- 
vidida. s6 para efeito de video, em linha de 27, pseudolinha de 27 e pseudoli- 
nha de 6. (27 + 27 + 6 = 60). 

Essa explicação do desdobramento da linha, sõ para efeito da apresentaçlo 
na tela. durante a digitação, é muito facilitada pelo pequeno cursor na "folhada 
papel". Vocé mantém uma tecla apertada enquanto olha o pequeno cursor. 
Quando a primeira linha parece ter acabado, o cursor ainda estâ na terça parte 
do percurso da linha. Se vooã pãra de apertar a tecla, após um segundo, uma li- 
nha preta ocupa o espaço da linha que você digitou. 

Vamos voltar à discussão de nossa linha 1. A primeira pseudolinha aca- 
bou em "hão de", e a segunda pseudolinha começa com um espaço. Está certo. 
Quando imprimir, teremos "hSo de recordar". $6 o final da pseudolinha não 
pode ser aceito: acaba em "recor". Para acsbar em "recor*". teríamos que matar 
um espaço em algum lugar nessa linhe. Não há como. Não temos, sequer, uma 
virgula. A solução è mudar "recor" para "re-cor”. Faça INSERT de Note 
que o "r" foi parar ne linha seguinte. Ficou "re-co". Vé para o espaço entre 
"do" e "Café". Insira outro espaço. Agora "re-co" ficou "re-c". Insira outro 
espaço entre "hão" e "de". Com isso, "re-c" virou "re-". A segunda pseudo- 
linha tem seis caracteres, e foi ocupada até o último. Ficou muito bom. 

LINHA 2. Começa certo; "cordar-se". Acaba com "hor". Faça um INSERT 
de "- " entre "ho" a "r". O 'V ' desce, e fica "ho-' 

UNHA 3. Esta começando com "ras". Acaba em "dormia cêr". Não pode- 
mos cortar "cér" pelo meio. Temos que escolher: ou jogamos 
todo 0 "cêr" para a linha seguinte, o que vai representar criar qua- 
tro espaços e mais, ou VAMOS MATÁR UM ESPAÇO para caber 
no fim da linha. Vá pare o W 0 ço antes de "dormia" e foça 
OÉLETE. Com isso "cêr" virou "cerc". Ponha o ojrsor r» "c" que 
subiu. Faça INSERT INSERT. O "c" volta a descer e tudo 
fica em paz. 

LINHA 4. Começa com o "ca" que nlo conseguiu subir. Acaba em "Janeir". 

Façe INSERT de para ficar "Janeí-r". 0 "r" vai descer e tudo 
fica agosto. 

LINHAS. Começa com "ro" e acaba com "ros. a". Temos que introduzir 
dois espaços na linha, ou então, matar o espaço que antecede esse 
"a" de "atirei-me". Faça OELETE do espaço. Sobe o "t". Por>ha o 
cursor nesse "t" e faça INSERT de 
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Começ$ com "tirei mô" e acabe em "encontr'*. faça ÍNSERT para 
transformar em "encoft-lr". Faça (NSERT de um espaço entre 
"origirtaís" e "que". 

Começa em "trava" e aceba em "tính". Faça DELET6 do espaço 
que eslá antes de "e nlo". Sobe o "a" da iínha seguinte. Agora 
"tinh" fica "tinha". 

Temos um problema novo. Se ele nSo aparecesse espontaneamen- 
te, tensmos que forçar a barra para que ele viesse. Nós digitamos 
"só tinha encontrado". Ao dividirmos as linhas, o "só tinha" ficou 
na linha 7. O "encontrado" ficou no Início da linha 8. Acontece 
que esse "encontrado" está PRECEDIDO DE UM ESPAÇO! Digi- 
tamos esse cspaco para separar o "tinha" do "encontrado". A se- 
paração em duas linhas tornou esse espaço desnecessário e irKon* 
venlenie. DELETE o miserável. A linha acaba em "anali". Com um 
INSERT você passa a"ana-1", Agora INSERT um espaço ames de 
"o velho". 

Se vocé acompanhou toda a evolução do texto. ERROSl até aqui. ficou 
com uma idéia do que s«^a irebalhar com um EDITOR DE TEXTO. Se era esse 
o seu objetivo, tudo bem' 

Sc 0 seu caso é outro, você real mente pretende TRABALHAR com ele, 
temos muito o que praticar. 

Carregue o texto ERROSl . pegue um cronômetro e veja em quanto tem« 
po você faz TODAS as correções. 

Faça a dlvisau de linhas eo fim de cada uma. nlo no final do texto, como 
fizemos aqui. 

Abandone os çriténos de espaçamento que usamos e tente OUTRAS FOR- 
MATAÇÕES. 

Liberte-sel Cresça! Domine o seu instrumento de trabalho! 


LINHA6. 
LINHA7. 
LINHA e. 


5.14 PREPARO DETABEUS 


Nós podemos combinar três qualidades do HOT -TEXTO e usar essa com- 
binação como arma poderosíssima na preparação de TABELAS. Trabalhos ex- 
tremamente difíceis em datilografia, tornam-se agradável diversão no HOT- 
TEXTO. Quais são essas qualidades? 

Em primeiro lugar, a "folha de papel" permite arrumar, distribuir, ajustar. 
Estamos, a todo momento, visualizando o produto final. 

As duas outras armas slo as tedas de INSERT e DELETE. Em nossos 
exercícios de datilografia, usamos muito essas teclas para corrigir erros. Depois, 
usamos para a divisão de linhas e. f ínalmente. para o acerto da margem direita. 

Ao preparar uma TABELA, você digita o que quiser e. depois ieva para on- 
de quiser, O grande uso dessas teclas passa a ser feito sobre ESFAÇOS. Se você 
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vai para a esquerda de um titulo e faz INSERT de cinco espaços» o tftulo anda 
cinco espaços para direita. Se, ao contrário, vocé faz DELETE cinco vezes, o 
titulo vai andar cinco espaços pera a esquerda. E tem mais, se cinco foi pouco 
cxj foi demais, vocé modifica em segundos! 

0 titulo está alto? Faça INSERT de uma ou mais linhas Inteiras acima do 
dito. Tudo vai descer uma ou mais linhas. 

0 titulo está baixo? Faça DE LETE de uma ou mais linhas inteiras. 

Tudo muito bonito, mas vocé tem que aprender alguns segredos antes de 
usar. Fica mais fácü mostrar do que expl icãr. 

Vamos fazer juntos alguns pequenos exercícios. 

Ligue o computador. Fique ne opçSo CRIA ARQUIVO. O papel pode ser 
o A4 Faça F1 (DIGITEI, CAMPO 1 - RETURN. 

Aparece e marca " > ” de uma única linha. Tente andar com o cursor para 
è direita. Ele NÃO VAI. Vocé tem a tecla de seta para baixo. Teme descer com 
o cursor. Nada acontece, só o som. 0 cursor de digitação não desce uma linha, 
e o cursor da folha está preso r>o primeiro espaço da prin^eira linha. 

Digite RETURN quatro vezes. Surgem os sinais de mais quatro linhas. 
Agora vocé consegue descer e subir o cursor sõ nessas cinco linhas. Vocé ainda 
nâo consegue andar para o lado. 

Aperte e mantenha presa a tecla de RETURN. Vocé consegue descer até 
o fim da página. A pagina acaba, e você continua apertando. Aparecem sinais 
de novas linhas, só que agora a marca “> em vez de branca, é ROXA, o que 
indica que vocé já está escrevendo fora do papel. 0 cursor da "folha” acompa- 
nha a descida. Note que agora as tecias de seta funcionam muito bem, mas sò 
para subir e descer. 

Volte à primeira linha. Com a tecla de espaço. ar>de 10 espaços para a di- 
reita. Volte. Desça cinco linhas com RETURN. Novamente 10 espaços para a 
direita. Volte. Repita isso o quanto vocé tiver paciência. 

Volte ao primeiro espaço da primeira linha. Olhando para â “folha", aper 
te e mantenha apertada a tecla de movimentu para a direita. O cursor da "folha" 
vai fazer uma dar>ça. 

Pare o cursor no melo da mârgem esquerda, /^erte e mantenha apertada 
uma tecla de letra. A letra è repetida até a outra margem, CRIANDO UMA LI- 
NHA, Verifique que 0 cursor anda livremente nessa linha. 

Das experiências que fizemos, podemos tirar algumas conclusões: 

1 . Ao ser ligado, o HOTTEXTO não tem linhas nem colunas. 

2, As teclas de setas não tém o poder de criar linhas nem colunas. 

3, A tecla de espaço e as teclas de caracteres criam colunas. A tecla RE 
TURN cria linhas. 

4. O cursor de digitação sò se movimenta onde linhas e colunas foram 
criadas. 

A compreensão dos detalhes discutidos é furtdamental para trabalhar em 
tabelas. No trabalho normal, vamos criando as linhas à medida que vamos d igi- 
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tando. Guando usamos o cursof é porque queremos reparar um erro, isto é,uma 
sItuaçSo PASSADA, uma VOLTA, a um ponto por onde JA PASSAMOS. 

Na tabeJa, vivamos situações FUTURAS. Queremos o cursor onde NUN- 
CA ESTfVEMOS. Ele empaca como uma mula. 

NSo adianta ficar com raiva da mula. Só hi uma solução: PREPARAR 0 
TERRENO. 

Não há que exagera.*: Passar a tecla de ESPAÇO por toda a folha do papel 
pode levar até cinco minutos. Sasta que vocá veja ONDE quer escrever e pr^a- 
ra ALJ 0 terrerw. 

« ESCREVENDO FORA DO PAPEL 

Acabamos de aprer>der que, chegando na última linha, o sinal de linha 
" > " passa a ter a cor roxa, ê muito importante entender que o que se escreve 
nessas linhas não é. necessariamente, trabalho perdido. Veja as caracter fstlcas 
dessas linhas: 

1. O que se escreve nelas N Ao £ IMPRESSO. 

2. O que $e escreve nelas t GRAVADO. 

3. Se você continuar a escrever nas linhas roxas, e completar uma segur>da 
página, proceda da seguinte maneira: 

A. tmprima a PRIMEIRA PÀGKNA. 

B. Apagua a primeira página, usando a tecla DELETE. 

C. Imprima e SEGUNDA PÁGINA. 

5.1S CORTARECOLAR 


No uso de EDITORES DE TEXTO, existem técnicas sofisticadas que não 
podiam ser sequer sonhadas na datilografia. Uma das mais deliciosas chama-se 
CORTAR E COLAR. Claro está, que no sentido figurado. Já ultrapassamos o 
tempo de brincar com tesoura e goma arábica. E uma cruel injustiça insiruiar 
que 0 HOTTEXTO não está à altura da técnicas desse nível. 

Digite cuidado samen te: 


Teretinha de Jesus de uma queda foi ao chão. Acudiram trés cavalheiros, o 
primeiro foi seu pai, 0 terceiro foi aquele a Tereza deu a mSo. 


Uma das tristezas da vida de professor é ter, muitas vezes, que ensinar al- 
guma coisa errada, sabendo que é errada. Fizemos isso ao dizer: "Se você esti- 
ver em INSERT eder RETURN. acontece uma desgraça". Não é bem assim. 

Ponha o cursor no "d" em "de uma". 


Digite I INSERT 


Não saia de INSERT até 
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Digite 


RETURN 


0 finai do axercrdo. 


Ponha 0 curaor no "O" de "O terceiro", 
Digite 


RETURN 


Ponha o curaor no 'V'de "a Terer", 
Digite 


RETURN 


Vá para o eapaço depoia da vfrguia de "cava lhaí roa.". 

Digite: todos três chapéu na mSo. 

Volte para o "t" de "todos", 

Digite 


RETURN 


Vá para o espaço após a vírgula em "seu pai." 

Digita: o $egur>do, seu írmlò. 

Volte ao "o" de "o segund" 

Digite 


RETURN 


Vá para o "A" de "Acudiram". 
Digite 


RETURN 


Nosao texto foi todo cortack) em pedacinhos e colado novamente, com enxer* 
to de algumas frases que estavam faltando. 


Agora, usando a largura total do HOTTEXTO, isto é, sem Qualquer FORMA* 
TAÇAO. digite com carinho: 

Nosso amor, que n§o esqueço, 
numa festa de Sêo JoSo, 
morre hoje sem foguetes 
sem retrato, sem víolSo. 

Perto de você nada falo, 
tenho medo de errar. 

Nunca mais quero último desejo 
vocé r>8o pode negar. 

Vamos cortar, repor o que estiver faltando e colar em prosa. 

Vá para o SEGUNDO espaço depois de "esqueço". Um espaço jé está lá, 0 ou* 
tro você cria. 
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e gue teve seu começo (espeço) 


DígIW liNSERTi IdELETE] I ESPAÇO I 

Vá para o espaço apòs 'João''. 

Digite IoELETEI [ESPAÇO 

Mate o espaço no Infcto da linha seguinte, antes de "hoje". 
Vá para o espaço depois de "foguetes/'. 

Digite IOELETEI | ESPAÇO 


Vá para o "v" de "violio". 
Digite: 


bilhete, sem luar. sem (espaço) 


Vá para o segundo espaço apòs "violão 


Digite [ÕELETE 
Vá para o "n" de "nada". 
Digite: 


me calo. tudo penso e (espaço) 


Vá para o espaço apòs "falo/'. 
Digite iDELETEl f 


Vé para o "ú" de "último". 


Digite; 


seu beijo, mas meu (espaço) 


Vá para o espaço apòs "desejo". 


Digite Dl 


lESPAi 


0 texto ficou completo. Se você quiser restabelecer o formato de verso. 
Vá para o primeiro "e" de "e que". 

Digite RETUflN 
Faça o mesmo em 


"n" de "numa", 
"m" de "morre". 

"s" de' 'sem retrato' 
"s" de "sem luar". 
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‘•P'‘ de "Perto”. 

”t” de "tudo". 

”t" de "tenho". 

”m" de "mas". 

'V' de"vocá". 

Note que não foi necessário no "N" de "Nunca". Jé estava rw inicio de uma 
nha. 


5.16 PROBLEMAS COM OHOrrEXTO 

0 HOT*T£XTO funcionou sem qualquer tipo de problemas durante cerc 
de 120 páginas. Começou, então, a apresentar dois sérios defeitos. Os proble 
mas forem apresentados aos técnicos da SHARP. Foi para eles novidade absolu 
ta. Não tínhsm qualquer experiértda que pudesse ajudara contornar as dificui 
dades. A solução lógica foi mandar um cartucho em substituição. E muito 
possível que os defeitos nunca voltem a aparecer em mãos de nirtguém, tenham 
sido acidentes fortuitos. O autor decidiu relatar aqui tais problemas por um 
motivo principal: Eles podam ser contornados. Vale a pena descrever as dificul- 
dades para, em seguida, apontar as soluções. Outra razão para esse relato será 
apresentada no final. 


PRIMEIRO PROBLEMA 

Normelmente vo«è CARREGA UM ARQUIVO, dígítendo PS {FIMI. F 5 (ARQUIVO), 
cursor em opção CARREGA ARQUIVO. RETURN, dígíts o NOME do arquivo. RGTURN. 
número da PÁGINA, RETURN, opção TUDO ou SO FORMA, RETURN. liga o gravador. 

Surge o lom da gravação, UMA PAUSA, e em seguida a mensagem CARREGANDO 
ARQU IVO . . . OU PU LOU AR QUI VO. . . 

Você sente Que hé algo errado quando vem a pausa r>o som, mes NÁO VEM a men- 
Bgam CARREGANDO., .ou PULOU. . 

Logo cfepoís acontece elgo ainda pior: NÁO CARR EG A maii nenhum arquivo. 

RESUMiNDO: Nlo fursclona mais a opção CARREGA ARQUIVO. Mas, NOTE BEM, 
enamos falando de um determinado MENU. 


SOLUCAO: 

Voçètem Qt/TRA oferta de CARREGAR ARQUIVO, aò que assa ená na PRIMEIRA, 
TELA, ao ligar o aparelho: Opão CRIA ou CARREGA ARQUIva 

Ao ser^lt que o comando CARREGAR não está sendo obedecido, ^rte o botSo 
RESET. Vem a tala Inicial. Usa a opção CARREGA A única coisa que vocãvai sair perdera 
do tão 20 e 30 segundos de trabalho por arquivo. 
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SEGUNDO PROBLEMA 


0 wgundo cKcblvra fo\ o TRANCAMENTOdo pro8r^m•. Em algum ponto nassgun* 
da metade da página, nada mai$ podia aer escrito. Sa você volta atrés. o programa volta a 
funcionar até cbegar rtaQuala mesmo ponto. Ai. nada maia poda sar feito, i abandonar a pà* 
gina inteira, e começar do principio ou aceitar a pdgína até onde ela foi batida. 

Esse foi um problema intermItertTe. improvisível. Nao aconteceu duas vezes no mesmo 
lugar. Podia aparecer em véria$ páginas seguida^ sumir a raapareeer, ao começar a ser esque* 
eido, O autor esteve muito perto de desistir e esperar chegar o cartucho substituto prometídQ 
pela SHARP. Acontece qua. quando o cartucho chegou, o problema tinha sido completa* 
manta contornado, 

SOLUÇAO 

1 Carregue o PORMATO gue voca «tá uando. 

2. Digite F1 lOlGITE). RETURN. Aparece o CURSOR de digitaçlo. 

3. Aperte a barra de ESPAÇO e MANTENHA APERTADA até percorrer TODA a fo- 
lha. até aparecer o iinel de Unha '* < cm roxo. 

A GRAVE ESSA PAGíNA EM BRANCO. 0 auTor recomenda usar um cassete CS ou 
C10. Se você tem experíància am emendar cassete, coita e jogua fora o qua obrar. Agora 
grave novamanta a folha em branco na volta da fita. 

5. Ponha um nome O autor adotou o nome de PORMATQ PLENO para ass gra* 

vaçSo. 

6. Para cada folha a escrever, carregue o FORMATO PLENO. 


•FORMATO PLENO 

A história da humanidade nlo registra nenhum caso em que alguém tenha 
sido mais competente no que ta 2 la do que Sanchçi Pança o era no uso de pro- 
vérbios e ditos populares. Sancho saberia com exatidJo », neste ponto, o autor 
deveria dizer ''atirei no que vi, matei o gue n^o vi" ou se o mais apropriado se- 
ria o tão batido "há males que vém para bem". Certamente nâo viría com 
aquele das linhas tortas por pressupor uma atenção divina nSo justificada. 

0 FORMATO PLENO foi adotado tão-somente como um expediente para 
contornar problemas no funcionamento normal do HOT* TEXTO. Posterior- 
mente, foi verificado que. no trabalho de preparação de tabelas, o FORMATO 
PLENO é absolutamenie sensacional. 

Quando vocé carrege o FORMATO PLENO e começa a elaborar uma tabe- 
la. você tem, a cada momento, duas opções: Se vocé está com o cursor de digi- 
tação normaí. o gue vocô digitar vai acontecer somente onde digitou, Por outro 
lado. se passar para o cursor de INSERT, o que digitar rta primeira fetra ou nú* 
mero da tabela vai refletir-se em TODA A TABELA. 

Ê um recurso poderosíssimo. Você pode ANDAR com a tabela Inteira de 
um lado para outro, para cima, para baixo. 

Quando o MSX estiver equipado com dois acíonadores de disco, aumentos 
de memória e outros melhoramentos, é muito provável que o HOT-TEXTO seja 
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aposentado por programas multo mais poderosos. No entanto, para o preparo 
de TABELAS, o autor acha que vai ser difícil superar o HOTTEXTO carregado 
com 0 FORMATO PLENO. 

Em suâ experiência com o sistema APPLE, com Oois discos e os programas 
mais sofisticados, o autor não conhec«u nada que rrrereça uma comparação. 
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6 

MINIBANCO DE DADOS 


6.1 INTRODUÇÃO 


O pro^nma MINIBANCO DE DADOS é dísf^nM somenta como rrimi* 
cassete. Isso nSo representa uma inconveniência. A diference em relação ao car- 
tucfio está no tempo de leitura, que é compensado pelo preço mais acessfvel. 

0$ detalhes referentes á leitura de dados em cassete Já foram dÍ6Cutick)s. A 
esta altura, já sâo nossos conhecidos, 

Liqando o computador sem nenhum cartucho no slot, surge a mensagem; 
"OK" e o cursor quadrado da linguagem BASIC. 

Coloque no gravador a fita MINIBANCO DE DADOS, bem no início (fite 
líder aparecendo}. 


Digite C L 0 A D 


RETURN 


Dé e partide rx> gravador com LOAD. (PLAY em gravadores comuns}. 
Começa o som da ftta e aparece a mensagem: 

FOUND: MÍNtDA 


A mensagem índica que o computador reconheceu o programa, e que tudo 
vai muito bem. 

Quando o gravador pára, surge nova mente a mensagem "OK". Se o seu 
gravador nio pára sozinho, desligue-o ao reaparecer o "OK" 


Digite 



(RUN} 


Aparece o ME NU P R I NCI PAL do programa. São oito as opções oferecidas. 
Como estamos começarvdo, só a primeira nos interessa. Para cada opção, temos 
um quadrado azul*ciaro. Na segunda opção, o quadrado está preto. Uaea tecla 
de seta para levar o preto para a primeira opção: fNlCfAUZAÇÃO. 


Digite 


RETURN 
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Aparece a TELA DA INICIALIZAÇAO. Do lado esquerdo, temos o título 
CAMPO. Do lacto direito, o título ó /NFORMAÇÃO. 

Em BANCOS DE DADOS, que ^ um CAMPO? 

É um TIPO de INFORMAÇÃO. 

Se queremos uma AGENDA TELEFÔNICA, precisemos de DOIS CAMPOS: 
0 NÒME da pessoa e o NÜMERO do telefone. 

Já uma agenda de endereços terá um número maior de CAMPOS: (nome, rua, 
número, bairro, cidade, CEP, estado). 

No programa MINIDATA, podemos ter até OITO CAMPOS. Cada CAMPO 
pode ter até tO CARACTERES. O conjunto de CAMPOS forma uma FICHA. 
Podemos ter até 200 FICHAS 

Não tente começar esta lição com uma AGENDA $6 de NOMES e ENDE* 
REÇOS. O criador deste programe NAO ADMITE fichário swn DATA. Se vocé 
não der uma DATA, está perdido, nada val funcionar, não passa da primeira pa* 
ra a segunda linha. Também não tente usar a primeira linha com alguma coisa 
que não seja DATA. E não pense em dar uma data maluca: Mês com mais de 
31 dias ou maior que 12, e o programa vai empacar, 

Se for uma questão de honra NAO dar uma DATA, aperte a tecla "1" e 
mantenha-a apertada. Pobre honra, 11/11/11 foi data de nascimento de muita 
gente fina. 

Vamos à AGENDA DE TELEFONES. 


No primeiro CAMPO, não digite nenhuma palavra, apenas 


Digite 


RETURN 


O cursor passe para a segunda linha. 


Digita NOME 


RETURN 


NOTA: Usamos maiusculas. Decida aqui, e agora, o que você vai usar. Depois 

NÃO MUDEI Passamos para a terceira linha. 


Digite TELEFONE 


RETURN 


Agora estamos no quarto CAMPO, que nós não queremos. S6 há um modo 
de sair: 


Digite 


RETURN 


MAIS CINCO VEZES 


Aparece uma TELA AZUL. Ela nos dá duas opções: 


FK FIM 
F2. eO\TA 


Se você fêz algum erro (telefone com ph). 


Digite 
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ApardCâ de volta o cursor na úitíma linha. 


Subd com a seta até telephor>e e atualize essa ortogralia, 
Díçíte 


RETURN 


seisvEzes 


Digite 


F1 


(Fm 

Voltamos 30 MENU PRINCIPAL 

Foi INICIALIZADA a no&sa AGENOA TELEFÔNICA. 


U PREENCHENDO FICHAS 


Estamos no MENU PRINCIPAL 
A mancha preta está em INCLUSAO. 


Digite 


RETÜRN 


Aparece a FICHA que nós pr^aramos. 0 canto direito inferior Indica que hh a 
ficha NÚMERO UM. Aperte a tecla 1, e mantenha a apertada. Uso enche nossa 
linha com uma DATA. 


Digite 


RETURN 


Chegamos na segunda linfe. Digite o nome de alguém muito querido, mas r^$o 
use mais de 15 caracteres. 


E se você errar? Temos que fazer e distinção entre perceber o erro ANTES 
ou DEPOIS de dar RETURN. Se você ainda ná'o deu RETURN, voitecom a se 
ta e digite certo. Se vocé percebeu o erro DE POIS do RETURN. espere chagar 
ao fim da ficha para usar o comando de EDI ÇAO. Após escrever o nome. 


Digite 


RETURN 


Passamos pare a terceira Ifnha. Note que, com 1 5 caracteres, podemos escrever 
um telefone completo, no formato: 

(021 ) 222*2222 Para sairmos da ficha, 


Digite 


RETURN 


SEIS VEZES. 


Aparece a TELA AZUL Combinamos que corrigirramos qualquer erro no fim 
da ficha. 

Digite [F2| Faça as correções. 


Digite RETURN 
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Pode acontecer que o titular da ficha morra ou, ao menos, venda o telefone. 


Digite [m (APAGAR} 

Vamos aumentar nossa AGENDA. 

Digite [fT] continuar 

Aparece uma ficha EM BRANCO. Ela indica ser a NÚMERO DOIS. 
Continue enchendo fichas, o quanto quiser ou quanto aguentar. Quando 
quiser parar, ao chegar a TELA AZUL, 

Digite [F4] FIM 

Voltou ao MENU PRINCIPAL. 

CUIDADO: Se vocédasligar o computador, TODO seu trabalho será PERDIDOI 

ÊKíste também o perigo, embora remoto, de FALTA DE LUZ. Se voei vai 
passar muitas horas digitando fichas, NÃO SE ARRISQUE, A cada meia hora, 
grave o trabalho jé feito. Se acontecer algum imprevisto, o prejuízo será limitado. 

As vezes nlo precisamos de falta de luz. Temos uma críar>ça para tropeçar 
no fio. 

6.3 GRAVANDO A AGENDA 


Tire do gravador a fita do programa e coloque uma fita virgsm. Se for uma 
fita já usada, verifique se contém alguma gravação que não deva ser apagada. 

Coloque a fita bem no infdo, ou anote o número em que vai começar a 
gravação. 

Com o MENU PRINCIPAL na teia, leve a marKha preta para a úhíma lí* 
nhd; GRAVAÇÃO. 

Ligue 0 gravador em GRAVAÇÃO (SAVE ou R ECORD), 



Aparece a mensagem mandando repetir o comando. 



Ao acabar a gravação, volta à tela o MENU PRINCIPAL. 
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Ames de passar para a llçlo seguinte. DESLIGUE o computador. 
Anote Q número em que termina a gravação. 



6.4 CARREGANDO A AGENDA 


Desligamos o computador no fim da última Wção, para termos a certeza de 
que NADA ffcou guardado na memória do aparelho. 

Orregue o programa MINI DATA. Quando aparecer o MENU PRINCIPAL, 
retire a fita do programa e coloque a fita em que vocé gravou a AGENDA. Veja 
que a fita esteja parada uma volta ames do ponto em que começa a gravação. 


Leve a mancha preta pera LE/TUfíA. 


Digite 


RETURN 


Aparece mensagem mandando preparar o gravador e dar ENTER. O que 
essa fita chama de ENTER éo mesmo que temos chamado de RETURN. 


Digite 


RETURN 


Ligue o gravador em LOA D (PLAY). 

Você sabe que acabou a entrada da gravação pelo som, e porque reaparece 
0 MENU PRÍNCIPAL do MINIDATA. 

Se vocé não tem Controle* Remoto, naó esqueça de desligar o gravador. 


6.5 PERCORRENDO A AGENDA 


Com 0 MENU PRINCIPAL na tela. leve a mancha preta para LfSTAGBM. 


Digite 


RETURN 


Aparece a ficha NÚMERO UM. 


Use a tecla de seta para a direita. Vem a ficha NÚMERO OOIS. Com a te- 
cla de seta, vocé pode percorrer toda a AGENDA. 

A tecla de seta para a esquerda permite listar no sentido inverso. 


Escolha uma ficha e 


Digite 


RETURN 


Aparece a TELA AZUL com duas opções: 

F1. FfM 
F2. APAGA 
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Se vocé digitar . vai dar por terminada a listagem da AC£NDA. 

Se vocé digitar IF2I , vai apagar compleiamente a ficha que estiver na 

tala. 

NOTA IMPORTANTE : Se vocé apagar a ficha número três e depois reiniciar a LIS* 
TAGEM, vai descobrir que NAO ficou uma fiche número três EM BRANCOl A ficha 
número quatro passou a ser a número trés. 

Se vocé digitar F1 volta ao MENU PRINCIPAL 


6.6 ORDENAÇÃOALFABÉnCA 


Estando no MENU PRINCIPAL, leve a mancha preta para ORDENAÇÃO. 


Digite 


RETURN 


A tela fica VEROE. e aparece um novo MENU. Temos a lista de nossos 
CAMPOS. Devemos escolher um deles como a BASE DA ORDENAÇAO. 

Ninguém que esteja solto arruma sua lista telefõr>ica peia ordem numérica 
dos TELEFONES. Vamos arrumara agenda pela ordem a I ^bélica dos NOMES. 
Leve e mancha preta para NOME e 


Digite 


RETURN 


Aparece na margem a mensagem: ORDENANDO 

Estamos com uma AGENDA para fins didáticos. A ORDENAÇAO vai le* 
var segundos. Mais tarda, na vida real, você pode ter que esperar muitos mtnu* 
tos por uma ORDENAÇÃO. 

Terminada a espera, volta o MENU PRINCIPAL 

Leve a mancha negra para USTAGEM. 

Digite IRETURN 


Observe que todas es fichas mudaram de ordem E DE NUMERAÇÃO. Estão 
rigorosarrente arrumadas em ORDEM ALFA6ÉTICA. 

Digite In] 

Para voltar ao MENU PRINCIPAL 


52 



6.7 PROCURANDO UM TELEFONE 


Querwos dchâr o telefone do JOAQ. 
Leve a mancha negra para BUSCA. 

Digile IrETURN 


Aparece um novo MENU com duas perguntas: 


1. Qual ó 0 seu CR /TE RIO DE BUSCA? A resposta para essa pergunta é 
o CAMPO que vocé quer. No caso é o NOME. 


Digite NOME 


RETURN 


2. INFORMAÇÃO 


NAO SE CONFUNDA. Nós queremos achar um NOME. A informação 
que nós vamos DAR é JOAO. O TELEFONE não é a informação que vamos 
DAR, esím a que vamos RECEBER. 


Digite JOÂO 


RETUm^ 


Aparece na teia a fiche de JOAO. 


NOTA ÍMPORTANTE. Não confunda JOAO com João. Vocé tem que pedir 
no formeto igual ao que estiver na ficha. 


Pof outro fado. se vocé entrou MANOEL SILVA, pode pedir sõ MANOEL. 
Na verdade, pode até pedir só MANO. Se vocé pedir sò ”M". vai aparecer o 
PRIMEIRO nome começado com "M". MAGA LI vai chegar ames de MANOEL. 
Vocé não pode pedir só SILVA, não éo inicio do nome. 

Quando aparecer a ficha que procurou, depois de anotar o telefone, se é o 
que vocé queria. 


Digite 


RETURN 


Aparecem trés opçóes: 

Ft FiM F2. EDITA F3. APAGA 

Com F2, você recebe um cursor. Pode modificar o nome ou o número do 
telefone. 

Se vocé usar F2ou F3, não esqueça de GRAVAR NOVAMENTE. 
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6.8 ACADEMIA DE GINASTICA 


Com umâ agenda telefónica de epenas doí& CAMPOS, nós vímos o uso de 
sete dasoíio funções oferecidas no MENU PRINCIPAL. Vamos melhorar o nos 
$0 treinamento com um arquivo mais completo. 

Vá para fNtC!AUZAÇAO. 

CAMPOS: DATA OA MATRICULA 

NOME 
ENDEREÇO 
ESTADO 
SEXO 
ALTURA 
PESO 
IDADE 


Volte âo MENU PRINCIPAL com [FT] (FIM). 


VI para INCLUSÃO, 


Digite 


RETURN 


Tenha a boa vontade de preencher NO MiNiMO cinco fichas. Vocéiótem 
a ganhar se preenc her um número bem maior. 


05/05/83 

ANDRÉ 

ma TRIUNFO 

RJ 

M 

1.40 

50 

13 

06^6/84 

JOANA 

Av. PASTEUR 

SP 

F 

1.35 

45 

12 

07/07/85 

IO LANDA 

LAGOA 

MG 

F 

1.67 

60 

25 

01/01/86 

MARCELO 

JACA REP AGUA 

SP 

M 

1-60 

65 

14 

06/02/86 

MAIRA 

BOTAFOGO 

RJ 

F 

1.36 

40 

11 


Dfglle (FIM) 

Leve para GRA VA ÇÃO. 


Digite 


RETURN 


6.9 LEmJRA,ORDENAÇÀOEBUSCA 


Com o MENU PRINCIPAL na tela e o cureor em LEITURA, carregue o 
arquivo ACADEMIA. Vá para LfSTAGEM. 
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Digite 


R5TU RN 


Dé uma corrida por todo o arquivo, e vâja se tudo saiu perfeito Vá para 
ORDENAÇÃO, 


Digite 


RETUR N 


Vá para LISTAGEM 


NOME 


RETURN 


RETURN 


A nossa ordem inicial era ANDRÉ. JOANA, iO LANDA. MARCELO. MAí- 
RA. Agora ela é ANDRÉ. iOLANDA, JOANA. MAIRA. MARCELO, perfeita 
ordem alfabética. Agora faça; 


ORDENAÇÃO 

LISTAGEM 


RETU RNl 
RETURN I 


I D AÜ t 


RETURN 


A ordem agora é MAíRAdl L J0ANA(12). ANORÉÍ13L MARCELO(14) 
IO LAN DA (25). 


Faça BUSCA RETURN CAMPO 

ESTADO 

RETURN 

INFORMAÇÃO? M G 



|RETURN| 


Aparece a ficha de IOLANDA, a última MINEIRA no arquivo. 

A opoáo 8USCA só funciona para buscas individuais. Se você repetir para 
Sáo Paulo, só vai ser indicado UM dos paulistas da academia. Verifique para 
SEXO; M, A alguém nlo será feita justiça. 


6.10 RELATÓRIO 


Estando no MENU PRINCIPAL, vá para RELATOR 10. 

Vem a pergunta; CAMPO? 

Digite IDADE |RETURN 

Vem a pergur^ta: INFORMA ÇÃO? 

Digite 1 4 [rE TURN 

N6s dissemos que queremos uma pesquisa tendo a "IDADE" como CRI- 
TÉRIO. D^ois. dissemos que o ponto de referência é 14 anos. Agora vem mais 
uma pergunta: 

MENO R, MA! OR OU IGUAL? 
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RETURN 


Se você digitar (H] 

vem a ficha da MARCELO, por ter idade IGUAL a 14. Nò$terramoso n>esmQ 
resultado com a opçio 8USCA. 

Agora r^ítd» mas responda MENOR, em vez de IGUAL Para isso, quando 
viera pergunta; 

MENOR, MAIOR OU íGUA L ? 

Digite 0 I RETURN 

Vem a ficha de MAIRA, a PRIMEIRA a satisfazer a cond\çSo de ter ME- 
NOS que 14 anos. 

Repita pedindo alguém que tenha MAIS que 14 anos, 

Virá a ficha da IO LAN DA. 
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7 

CONTROLE DE CONSULTAS 


7.1 INTRODUÇÃO 

Este progreme é ume epiicaçeo especíel do programa MINIDATA. Você 
não vai encontrar nenhuma real novidade. 

Ligue 0 computador. Ao aparecer o OK, dígíte CLOAD e dé RETURN. 
Dã a partida no gravador. Você vai receber a mensagem: 

FOUNO: CÔNSUL 

Que nos indica a acaítaçêo do programa pelo computador. 

Quando acabar o som e parar o gravador, digite 

FS] (RUN) 

Aparece o MENU PR INCiPAL oferecendo SEIS opções: 

ÍNtClALlZAÇÃO L fSTAGEM 

INCLUSÃO LEiTUfíA 

BUSCA GRAVAÇÃO 

Em comparaçlocom o MINIDATA, nós encontramos duas diferenças ^n* 
damentaís: 

1. A opção INICIALIZAÇAO figura no MENU, mas, na verdade, nSo 
existe: Está blopuea da. Isso porque o programa JÁ VEM INICIALIZADOI Vem 
iníclallzado para o fim especi*fico a que se destina. Vamos encontrar os três 
CAMPOS de Que precisamos: 

A DATA, a HORA eo NOME do cliente. 

2. A opção ORDENAÇÃO foi ELIMINADA! Neste programa, a ordena* 
çãò por NOME não teria o menor sentido, e a ordenação por DATA e HORA ó 
feita eutomaticamente, sem você ter que pedir. 
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0 que foi dito em relação ò obrigatoriedade da DATA. aqui também se 
aplica. Só que não incomoda: Nao podemos pensar em uma agenda de cônsul* 
tas sem datas. Estamos igual mente obrigados a marcar as horas. O programa 
não aceita consulta sem data ou sam hora. Como para a data, a hore cem que 
ser racional. Uma consulta às duas da madru^da será aceita: o programa não é 
moralista nem juiz da seriedade conjugal de ninguém. Não venha, no entanto, 
com uma hora de 25:15 porque ele sabe que, até para manracos am informáti- 
ca, o dia só cem 24 horas. 

Ao digitar datas e huras. não se ucupecom divisões: 121086 será entendi- 
do como 12/10/86. Quanto à hora. 1030 será entendido como 10 30. 

Quanto aos NOMES, desta vez temos direito a 20 caracteres. 

Para podermos trabalhar juntos, vamos preencher algumas fichas. Leve a 
mancha negra para ÍNCL USÃO. 


Oigite 


RETURN 


03/02/86 

8.00 

lOLANDA 

01/02/86 

10.00 

LÜCIA 

03/02/86 

20.00 

INES 

03/02/68 

9.00 

MAIRA 

02/02/B6 

8.00 

HELENA 

02/02/86 

10.00 

CECILIA 

03/02/86 

22.00 

CELINA 

03/02/86 

13.00 

CLAUDIA 

04/D2/66 

6.00 

MARGARIDA 

03/02/86 

12.00 

ROSÂNGELA 

01/02/86 

14.00 

MARIA 

03/03/86 

15.00 

EGLEJA 

03/02/86 

14,00 

MADALENA 

03/03/86 

17.00 

LEiA 

01/02/86 

8.00 

ZÉLIA 

03/03/86 

18.00 

ZANITH 

03/02/86 

16.00 

GUADALUPE 

03A52/86 

8.00 

VIOLETA 

03/02/86 

11.00 

JOANA 





Ao digitarmos a última ficha, recebemos a mensagem : 


HORA JÃ USADA 


Vamos verificar e descobrimos que a ntensagem é verdadeira: Demos a 
VIOLETA um horário que já havia sido dado a 10 LAN DA. 

O programa não nos Impede de dar o mesmo horário a duas pessoas. Ele 
apenas chama a atenção. Nós podemos mudar o horário ou Insistir. 

Vamos agradecer o aviso, mas vamos insistir. 


Digite 



(FIM) 


Não esqueça de que todo o seu trabalho preenchendo tantas fichas será to- 
ta Imente perdido, se você não GRAVAR antes de desligar. 

Não há diferença encre este pro^ama e o anterior, rto procedimento de 
gravação. 

Voiteao MENU PRINCIPAL 
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Di9ítaf>do (FIM) 

Vâpars GRAVAÇÃO 


Dtgíie 


AETURN 


ügue 0 gravador em SAVE (GRAVAR). 

Você sabe que 8 gravação acabou quando votta á tela o MENU PR INC I 

PAL 


12 USTA6EM- EDIÇÃO -SUMINAÇÃO 


Leve a mancha negra para LISTAGEM. 


Digite 


RETURN 


Na tela aparece a ficha do primeiro dia. Trés consultas estão arrumadas se 
gundo a hora. O programa, moto próprio, já ORDENOU todas as fichas por dia 
e por hora. Notamos que a ficha preenchida em oitavo lu^r. ZELIA. é a prí 
melra a aparecer. Há um cursor preto ao ledo desse nome. 


Digite 


RETURN 


Aparece a ficha dessa consulta. A verdade é que a$ informações contidas 
r>a ficha: NOME, DIA e HORA já estavam na tela. No entanto, só trazendo a 
fiche temos acesso a outros comar>do$: 

Digite |fT| 

Aparece um MENU AZUL com as opções fZ)/ TA fl e APAGAR, 

A opção EDITAR pefmite'nos corrigir ou modificar uma ficha. Se modi- 
ficarmos d ia ou hora. a ficha será REORDENADA. 

A opção APAGAR serve para as bonecas que marcam hora para. logo de- 
pois, desistirem. Não há opção prevendo as que marcam e depois não aparecem. 

Apertando a tecla de seta para baixo, o cursor passa para LÚCIA, às 10.00. 

Agora, um detalhe MUITO IMPORTANTE: A tecla PARA BAIXO levará 
o cursor para MARIA, às 12.00. Se. no entanto, usarmos a tecla PARA A DI- 
REITA, passamos para o DIA SEGUINTE. 

Com a seta para a direita, corremos rodos os dias. 

Muito cuidado com a listado dia 3/2/66. Podemos passar para o dia 4 sem 
perceber que a lista tem uma SEGUNDA PAG I NA. VáatéCLAUDIA (13.00). 
e use a tecla PARA BAIXO. 
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7.3 BUSCAS 


Umd clientê reclamou Que o %&j nome estava ERRADO. Sô pagaria com 
o nome certo. Temos que trocar LE(A por LEA. Sao multas centenas de ííchas. 
Vamos pedir ao computador uma BUSCA. É claro que vamos buscar o nome 
errado. O nome certo ete nlo acharia nunca. Vá psra BUSCA. 


Dígita 


RE TU RN 


Aparece 0 MENU DAS BUSCAS. SSo duas as opcôes: DATA Le- 

ve o cursor para NOME. 


Digite 


RETURN 


Aparece a pergunte: /VOáff. 


Digite LEIA 
Digite IRETURN 


Aparece a ficha procurada. 
Digite I RETURN 


Vem 0 MENU A2UL 


Digite 



ÍEOITA) 


Agora você tern um cursor para a correção. Leve para a letra que deve ser 
eliminada e faça [pÉLÊtÊl . 


Digite 


RETURN 


Digite 



(FIM) 


Agora, lembre se que o dia 5 foi decretado feriado. Faça uma BUSCA para 
esse dia. Remarque para ou trodía.Cuidado com a mensagem HORA JA USADA. 

NSo se esqueça da REGRAVAR a agenda de conajltas. cada vez que for 
desligar o computador. 
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8 

CONTROLE BANCÁRIO 


8.1 INTRODUÇÃO 


Este é um programa que permite manter o controle e o registro de uma 
CONTA COR flENTS. 

A técnica usada para carregar no computador um programa recaído no 
formato de uma fita cassete já é bem nossa con hecída : Sinal de OK na tela. 


Digite C L O A D 


RETURN 


Dé a partida no gravador com LOAO ou PLAY. Vem o som da gravaçlo 
e a mensagem fOUND: BANCO. O programa é longo, a leitura leva 2 min. Ss. 
Ao voltar o sinal de OK, dasílgua o gravador e 


Digite 



Aparece uma tela verde com o MENU PRINCIPAL. SIb oferecidas sete 
opções: 


LANÇAMSN70 

BÜ$CA 

GBÁfICQ 

EXTRATO 

ATUAUZAÇÂO 

CARREGAR 

SALVAR 

O cursor, que é uma faixa iluminada é movido pelas duas teclas de setas 
verticais. 

Na parte inferior da tela, temos duas indicações muito importantes. A pri* 
melra díz DB 01/01/BO. DB éa DATA BASE do arquivo. O número máximo de 
lançamentos vai representar um ano de movimento para uns, eum dia para ou* 
tros. Teremos que abrir um novo arquivo, quando se esgotar o número de fichas 
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dtspon/vel. Psreceser uma boa idéia identificar cada arquivo com a sua DATA 
6AS£. 

A segunda indicaçSodiz SG (SALOO GERAL). E um balanço total de to* 
das as fichas no arquivo. Todo lançamento é Imadíatamentt computado para 
manter sempre etuaiizatfe essa informação. 

Temos^ flr>almente, cinco barras sólidas que simbolizam as cinco teclas de 
função. Por enquanto, nada está exrito nessas barras. 

Vamos começar nosso trabalho mudando a DATA BASE. L9/e o cursor 
para ATUAUZAÇÃO 

DlQlte IRETURNI 


Muda a cor da tela, fica verde'Claro. Aparece um cursor quadrado na DA* 
TA BASE. 


Digite 2 0 0 18 7 

NOTA. 200187 será lido como 20/01 /B7. Nlo há porque digitar os traços. Para 
voltar ao MENU PRINCIPAL, 


Digite 


RETURN 


Leve o cursor para LANÇAM£NTO. 
Digite I RETURN 


A tela fica amarela. Aparece uma FICHA DE LANÇAMENTOS. 

No canto direito inferior, está escrito FICHA NOME RO 1. 

A primeira lirtha da ficha é a DATA. Você já sabe que nâo pode lançar da- 
ta maluca, o programa não aceita. Também já sal» que essa linha não pode ficar 
em branco. 

Dando RETURN na DATA, você passa para DSSCR/ÇÃO. Vocé tem di- 
reito a 1$ caracteres para descrever a natureza da operação. Essa linha PODE 
ficar em branco. 

O RETU RN nos leva para TRANSAÇÃO. Aqui. temos apenas duas opções: 
ou digitamos a letra "C" e aparece na tela a palavra CBêDfTO, ou digitamos 
'"D" e aparece a palavra DÈBtTO. NSo tente inventar algo diferente. NSo vai 
conseguir. 

Dando RETURN. passamos para VALOR. Você tam direito a nove algaris* 
mos. Se â& suas operações são de milhões, vamos ter problemas. Na verdade, 
quem opere com mlíhões não vai estar lendo isto. Não digite letras, r>3o serão 
aceitas. Esta línhs PODE ficarem branco. 

Digitando RETURN, passemos ao NÜMERO DO DOCUMENTO. Aqui. 
temos direito a doze caracteres. Podemos ter algarismos, letras ou qualquer mis- 
tura. Essa linha PODE ficar em branco. 
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Em Qualquer das linhas, podamos errar ao digitar. $a você ainda nlo deu 
AETURN, ao perceber o erro, volte e digite certo. Se você )á deu RETURN, 
voKe àquela linha, usando a tecia de seta e faça a correção. Isso se aplica a todas 
as linhas, exceto a última. 

Na úitíma Unha. se você dá RETURN, passa para a sítuaçao de EXAME. 
Some 0 cursor. Na parte inferior, vemos que três das teclas de funçSo esrSo re- 
presentadas: 

F3 (CONTINUAR) 

F4 (EDITAR) 

F5 (FIM) 

Se digitarmos F4, (Não precisemos de RETURN). volta o cursor à última 
linha. É a nossa oportunidade de fazer correções nessa linha (EDITAR). Você 
pode modificar QUALQUER Unhe. Ao acabar ajas correções, volte pera aOItí* 
ma linha edè RETURN. £ a única maneira de sair de EDIT. 

Se você digitar F5(FIM}. volta ao MENU PRINCIPAL 

Se você digitar F3 (CONTINUAR), passa para a ficha em branco com o 
número seguinte. 

Como jé é nosso hábito, vamos criar um pequeno arquivo para nosso trei- 
namento. 


DATA 

oescRiçAo 

TRANSAÇÃO 

VALOR 

NUM. DOC. 

05/01/86 

ALUGUEL 

DÉBITO 

1500,00 

RECIB0001 

064D1/86 

condomiMio 

DÉBITO 

400.00 

RECIBO 002 

06A)1/86 

VENDA 

CRÉDITO 

750,00 

NP 001 

07A)1/86 

VENDA 

CRÉDITO 

300,00 

NF 002 

08/01/86 

IMPOSTO 

DÉBITO 

1200.00 

RECIBO 003 

09/01/86 

VENDA 

CRÉDITO 

800.00 

NF 003 

10/01/86 

VENDA 

CRÉDITO 

1100,00 

NF 004 

11/01/86 

VENDA 

CRÉDITO 

600.00 

NF 005 

12/01/86 

VENDA 

CRÉDITO 

700.00 

NF 006 


Digite (FIM) 

Note no MENU PRINCIPAL que nós estamos com um SALDO GERAL 
positiNAS de 1150,00. 

Vale a pena voceenoterelguns detalhes: 

1. Você escreveu RECIBO, palavra inteira, erx]uanto abreviou NOTA 
FISCAL 

2. NSo confunda RECIBO com Recibo ou recibo. Adote um formato e 
r>êo mude. 
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3. Tdnto para RECIBO, quamo para NF, ficou um espaço antes do nú* 
mero. Nlo fique com raiva da tanta burocracia, afinal o computador é apenas 
uma máquina. Nós vamos nos divertir fazendo "BUSCAS", mas não há busca 
que funcione $e vocé entrar com "NF 003" e depois sair procurando "nf 003". 


Se vocd realmente copiou os dados no alto da página, ou preferiu outros 
diferentes, vamos defenda a energia e o tempo gastos. Leve o cursor pera a úl* 
tima rinha do MENU PRINCIPAL (SALVAR). 


Digite 


RETURN 


Vem um MENU azul*claro. Tire a fita do programa, e ponha uma fita para 
gravar os dados. Ligue o gravador em SAVE ou RECORD, Quando voitar o 
MENU PRINCIPAL, astá terminada a grevaçao. 

A cada acréscimo ou modificação, teremos nova gravacêo. 


BUSCA 


Vocé ligou o computador, carregou o programa com CLOAD e foi para o 
MENU PRINCIPAL com FS. O SG estâ em zero. Vamos para a opção 
GAR. 


Digite 


RETURN 


Vem o menu AZUL*CLARO. Ponha a fita dos DADOS. 


Digite 


RETURN 


Dá a partida na fita. Ao voltar, o MENU PRINCIPAL traz e informação 
que o SG 6 1 1 50,00. é a prova de que o nosso arquivo entrou na memória. Vá 
para a opção BUSCA. 


Digite 


RETURN 


Vem o MENU DA 6USCA, sobre um fundo azul*celeste. Sâo duas opçÒes: 
DSSCR/ÇÃO e NÚMERO DO DOCUMENTO 


Leve o cursor para a palavra DESCRíÇÃO. 
Digite [rETURN 
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Aparece uma faixa retangular embaixo da palavra. 
Digite CONDOMÍNIO I RETURN 



Aparece a ficha compfeia desse pagamento. 


Digite 


RETURN 


Aparece um cursor na ficha. Usando as setas, vocé pode EDITAR o que 
quiser. Faça uma experiência, mude o valor de 400.00 para 200.00. O SALOO 
GERAL nSo se modifica. 


Digíie [re| (FIM) 


Volta 0 MENU PRINCIPAL com o SALDO GERAL recalculado. 


GRAnCO 


No MENU PRINCIPAL, nós temos a opção GRÂFfCO. Leve para ela o 
cursor, 


Digite 


RETURN 


Aparece uma R ET rCü LA azul. 

No eixo vertical, do lado esquerdo (eixo Y). está escrita uma numeraçãode 
1 a 10. Lá am cima, nós encontramos: ESCALA: 1000000. Combinando as 
duas informações, sabemos que o EIXO V mostra valores de 1 a 10 milhões. 

O eixo horizontal inferior, o EIXO X, mostra uma numeração de 1 a 12 
Sao os MESES. 

Aparece ainda uma indtcaçfo de coras : 


AZUL « CfíêO/TO 

VERMELHO * DÈBtTO 


O gráfico é do tipo BARRAS. Vemos uma barra azul que chega à marca 
de 4.2 mil. Corresponde ao nosso TOTAL DE VENDAS. 


A barra vermelha atinge a 3 mil. 


Volte ao MENU PRINCIPAL 


Digitando 



(FIM) 


8.4 EXTRAT0(1.*MFTTE) 

No MENU PRINCIPAL, vá para EXTRATO. 


6S 



Digite 


RETURN 


RecebemcQ o MENU 00 EXTRATO, com um fundo preto. Esse MENU 
nSo obedece e nenhum cursor, ele é comandado pelas TECLAS DE FUNÇOES: 


Digite 


F1. 

LISTAGEM 

F2. 

DATA 

Fa 

SALDO 

F4. 

APAGAR 

F5. 

FIM 

PI 

(LISTAGEM) 


Aparece em preto^*branco uma descríçlb de nosse fiche número 1. Ago* 
ra, você pode percorrer todo o arquivo com grande rapíde 2 . Cada vez quedigi' 
tar F1. virá a ficha seguinte. 


Volte ao MENU PRINCIPAL Para ís». 

Digite (FIM) 

Vá para a opç^o DATA. Vaja qual a tecla certa. 
Digite (DATA) 

Vem O pedido de uma DATA 
Digite 0 8/0 1 /8 6 
Aparece a ficha dessa data. 


RETURN 


Agora, tendo aparecido o que nós pedimos, podemos digitar F1 com rapi* 
dez. Estaremos fazendo uma LISTAGEM a partir de uma DATA predetermina- 
dâ. 


8.S EXTRATO (CONTINUAÇÃO) 


Estamos no MENU PRINCIPAL O nosso SALOO GERAL é de 1150,00. 
Vá para BXTftATO. 


Digite 

Digite 


RETURN 


F2 08/0 1 /86 

RETURN 


Apareces ficha dessa data. Ela mostra um DêB/TOde 1200,00. 
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(APAGAR) 


Digite 



Aparece a mensagem: CANCELADO 


Digite 



(FIM) 


Ao voltar o MENU PRINCIPAL, verpos que o cancelamento foi para valer. 
Nosso SALDO GERAL subiu para 2350,00. 

Leve o cursor para EXTRA TO. 


Digite 


RETURN PI F1 

F1 


F1 


Nessa LISTAGEM rápida, vocé vai notar que a ficha do dia 06AM/86 SU* 

MIUI 


Digite 

Digite 



(FIM) 


RETURN 


Vá para LANÇAMENTO. 


Êra natural esperar que aparecesse para preenchimento a ficha número 70 
(ja usamos nove). N§o é isso o que acontece. Aparece na tela uma ficha em 
branco com o numero 1. N6s cancelamos uma ficha (número 5)« ficou uma va* 
ga que nos é oferecida com o número 1. O número da fiche não tem nenhuma 
importáfKia. uma vez que a ORDENAÇAO é automática. 

Preencha a ficha na tela com data de 15/01/86 e um débito de 1360,X. 


8.6 EXTRATO (HNAU 


Faça uma LISTAGEM rápida do seu arquivo, para ver se as modificações 
da líçâo anterior ficaram perfeitas. Verifique se aquela ficha que linha número 
1 a data do dia 15 foi realmente ORDENADA de acordo com a data. Volte ao 
MENU PRINCIPAL e vá para EXTRATO. 


Digite ; 

1 RETURN 1 



Digite 

F1 

1 (LISTAGEM) 


Aparece 

S/ 1/86 DÉBITO 

1500.00 

Digite 1 

F3 

1 (SALDO) 


Aparece 




SALDO 

Digite I 

F1 

1 (LISTAGEM) 


Aparece 

5/ 1/86 DEBITO 

40000 


- /500.00 
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(SALOO) 


Digite 



Aparece 


SALDO 


Agore prossiga 

nessa alterninciade If1I 

6/1/86 

CRÉDITO 

750.00 

7/1/86 

CRÉDITO 

300.00 

9/1/86 

CRÉDITO 

800.00 

10/1/86 

CRÉDITO 

1100.00 


e 



SALDO 

SALOO 

SALDO 

SALDO 


- 1900.00 


- 1150.00 

- 85000 

- 50.00 
1050.00 
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^ 9 

ENGENHARIA ECONOMICA 


9.1 INTRODUÇÃO 


Nao $âo só os profissionais das companhias financeiras que usam cáículos 
com juros e descontos. Sempre que você faz uma compra a prazo, fica na dúvi- 
da se nâo seria melhor nepòcio tirar o dinheiro da poupança e comprar à víaia. 
príncipalmente quando é oferecido um grande desconto para esse tipo de paga- 
mento. 

Aqui. vamos partir do pressuposto de que vocá NAO SABE NADA sobre 
matemática fmanceíra. Se nâo é esse o seu caso, paciência, nl^o é possrvel agra- 
dar a todo 0 mundo. 

Vocl já carregou outros programas em cassete. A mensagem que vai In- 
dicar que tudo está dentro dos conformes é: 

ACHSl: MATFIM 0 programa leva dois minutos para 

ser lido. Ao terminar a leitura, 

Digite (ftUN) Aparece o MENU PRINCIPAL do pro- 

grama. Ele oferece cinco opções por di- 
gitação direta das tecias de funçáo. 

Vamos iniciar a aplícaçSo do programa com um problema nao tSo comum 
quanto gosta n*a mos: 

Recebemos um dinheiro que veio como uma bolada de uma vez só. Sío 
seis mll depositados na conta bancaria. 

A primeira tendência, até há bem pouco tempo, era ^llcar na Caderneta, 
mas há alternativas. Fica-se sabendo de uma flnai>eeífa que garante um rendi- 
mento mensal de 2%. 

Queremos saber quanto teremos no final de seis meses. 

Antes de dar o primeiro passo, vamos combinar a nosa nomenclatura; 

.i aplicado, nós vamos chamar 

de PRINCIPAL (PJ. O dinheiro que nós vamos ter NO FINAL da apíicacSo 
nós chamamos de MONTANTE (M). 
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0 símbolo da TAXA DE JUROS será "i" (de INTEREST. ou juro. em in- 
glês). O prezo é um NÚMERO DE PER TODOS. Aqui. como na maioria dos ca* 
sos. o período é o més. Podia ser o eno ou o dia. mas. note bem. se a TAXA é 
2% AO MES. 0 período TEM QUE SER o més. Nào podemos ter dois períodos 
diferentes em um mesmo cálculo. 

Digite ^ (FUNÇÕES BÁSICAS) 

Vem 0 MENU DAS FUNÇOES BASIC A& Esse MENU começa com a per- 
gunta D6S£JA CALCULAR? Em seguida, enumera SE)S opções. No problema 
que vamos resolver, temos que calcular um MONTANTE. Vemos pek) MENU 
que Isso é feito com F2. 


Digite (S - MONTANTE) 

Vem 0 terceiro menu. o MENU DO MONTANTE. Sáo duas as opções. Ve* 
mos queo nosso problema corresponde EXATAMENTE â opçfo 1. 


Digite 

Surge um quarto rr>enu. Na verdade é. ainda, o terceiro menu. rto gual sur- 
giu um cursor e sumiu a segunda opção, 0 cursor está eo lado da palavra PfífN- 
C/PAL. Sabemos esse valor: 


Digite 60 00.0 0 


RETURN 


O cursor foi para PERÍODO. O nosso período é o más. Sáb seis períodos. 

O cursor foi para TAXA 


Digite 

Digite 


6 

1 2 


RETURN 


RETURN 


A parece na te la : fí£SUL TA DO: 1 1842936. í 1 


92 CONTINUANDO 


Se vocé está continuando da lição anterior. voKe ao MENU DAS FUN- 
ÇOES BASICAS Para isso. 


Digite 



Vamos a outro problema: 


Todos os meses, recebemos um aalário liquido de 3432.00. Depositamos 
no banco 30(X),(X). e em conta de investimento os 432. A conta rende 3% ao 
más. Quanto terem cps em um ano? 
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Novamente, queremos calcular um MONTANTE; só que, desta vez, lemos 
uma aplicaçSo fixa mensal ÍPR ESTAÇÃO), um PERTODO a uma TAXA. 

Digite IS- MONTANTE) 

Desta vez, no MENU DO MONTANTE, vamos para a opção 2. 

Díplte 


O menu dessa opção nos pergunta: 


PRESTAÇAO? Digite 4 32 

PERÍODO? Digite 1 2 

TAXA? Digite 3 

Vem o RESULTADO: 6730.96 



NOTA. O exemplo que vem no MANUAL do proyama dá a taxa por TRI- 
MESTRE. Vocé pode drvidir essa taxa por três para ter a taxa mensaf, ou pode 
dividir 05 1 2 meses por 3 e ficar com quatro peribdos. 


a3 CALCULANDO 0 PERÍODO 


Digite 

Volta 0 MENU DAS FUNÇÕES BÁSICAS 

Tenho uma dfvida de 10 mil. Meu credor nSo fixou qualquer prazo para o paga- 
mento. Jé disponho de oito mil. A financeira me dá 2,5% ao mês. Se eu aplicar 
08 oito mll, em QUANTO TEMPO terei os dez mil? 

0 problema desta vaz é calcular um PERfODO (n), conhecendo o PRINCIPAL, 
MONTANTE e TAXA. Isso nos é oferecido na opçlo F3. 

Digite [§] 

Vem o MENU DO PERlODO. Ele pergunta: 

PR7NC/PAL? 


Digite 60 00.0 0 
MONTANTE? 



Digite 1 0000,00 
TAXA? 
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D^íte 


1 ^ 5 ’ 


RETURN 


Vem o re&u I tado : 9. 03685467 
Este 6 um caso de arredondamento obrigatório. 
Volte ao MENU DAS FUNÇÕES BÁSICAS. 
Digite |F6| 

9.4 CALCUUNOOO PRINCIPAL 


Daqui e SEIS MESES, tenho que pagar uma das intermediárias de CINCO 
Ml L, na compra de irm apartamento. Conheço uma financeira que me dá 3% ao 
mâs. QUANTO tenho que aplicar pare ter os CINCO Ml L na hora de pagar? 

Trata-se de calcular um PRINCIPAL sabendo o MONTANTE, TAXA E 
período. Para isso, no MENU DAS FUNÇÕES BASICAS, temcsaopç^o F1 
(PRINCIPAL). 

Digite 

Aparecem duas opções. A primeira corresponde exatamente ao rx>sso pro* 
blema. 


Digite F1 
Vem a pargunta: 
MONTANTE? 

Digite 

5000.00 

RETURN 

PERÍODO? 

Digite 

6 

RETURN 

TAXA? 

Digite 

3 

heturnI 

Vem 0 resultado: 


4187.42 



E o PRINCIPAL que temos que aplicar. 
Volte ao MENU DAS FUNÇÕES BÁSICAS. 


Digite 



9^ nVGAMENTO AVISTA 


Um carro «tá a venda por 20 PRESTAÇÕES de 1600.00. Sabemos que a 
financeira que trabalha com a agértcia cobre 2% eo més. 


72 



Qual sariâ o praço equivalente para um pagamento à V^STA? 

Desta vez. temos que calcular um PRINCIPAU sabendo o valor da PRES- 
TAÇAO, 0 PERTODO, e a TAXA. 

Digite [fT] (PRINCIPAU 

Temos, no va menta, duas opções, só que, desta vez, vamos escolher a segurtda. 
Digite 

Vem a pergunta : 


PRESTAÇÃO? 

Digite 

1600.00 

RETURN 

PERÍODO? 

Digite 

20 

RETURN 

TAXA? 

Vem 0 resultado: 

Digite 

2 

26162.29 

RETURN 

Volte ao MENU DAS FUNÇOES BASICAS. 
Digite fS 



9.6 CALCULANDO A TAXA 


Uma financeira anuncia com grande estardalhaço: 

"Aplique conosco sau dinheiro. Em dois anos lhe devolveremos o DOBRO." 

Será realmeme um bom negócio? Só há um modo de se saber: Calcular 
qual a taxa a que isso corresponde e comparar com as taxas correntes no mer* 
cado. 

Temos em nosso programa uma opçlo para esse cálculo. 

É F4 - i - TAXA 


Digite 


IF4 


Vem a pergunta: PHtNCtPAL? 

Digite QUALQUER NÚMERO, digamos. 
Vem a pergunta: MONTANTE? 

Digfte o DOBRO desse número. 

Vem a pergunta: PERÍODO? 


1 000,00 


RETURN 


2000.00 


RETURN 
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Oígite 2 4 

Vem 0 resultado: 2.93022366 

Ndo há dúvida de que. pelos padrões atuais, é um bom negócio. 
Volie ao manu das FUNÇOES BÁSICAS. 

Digite 


RETURN 


F5 


9.7 CALCULANDO A PRESTAÇÃO 


Quero comprar um apartamento que custa, à vista, nada menos que 
250.000,00. Não tenho esse dinheiro. Contacto uma financeira que $e dispõe 
a fir^anciar em 60 prestações iguais è TAXA de 2% ao més. Oe quanto será a 
PRESTACAO? 


Temos a opção F6 (R — PRESTAÇAO} para esse cálculo. 


Oigite 



Surgem duas opções. A primeira adapta*se perfeitamente ao nosso proble* 
ma (sabemos PRINCIPAL, PERÍODO E TAXA). 

Digite [fT] 


Vem a pergunta: 


PmNClPAL? 

Digite 

250000.00 

RETURN 

PERÍODO? 

Digite 

60 

RETURN 

TAXA? 

Vem 0 resultado: 

Digite 

2 

7191.99 

RETURN 


Volte eo MENU DAS FUNÇOES BASICAS. 


Digite 



9.8 CALCULANDO POUPANÇA 

E&te Natal não foi dos melhores. Não houve uma programação com bas* 
lanie antecedência e acabou faltando dinheiro. Vamos tomar providencias para 
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que i$50 nâo se repita. Abriremos uma conta pare d^osiiar uma quantia íixa 
loOos os meses. Com taxa de 2%, para termos 10 mil no próximo Nataf. quanto 
devemos depositar a cada 

Vamos novamenie para F1 (FUNÇOSS BASfCAS) e F5 {R - PRESTA 
CÃ Oh porém, desta vez, pare a segunda opçáo (sabemos MO^TANTE, PERÍO- 
DO e TAXA). 


Digite 



Vem a pergunta: 


MONTANTES 

Digjie 

10000.00 

RETURN1 

PERÍODO? 

Digite 

1 2 

RETUFINI 

TAXA? 

Dígfte 

2 

ÍRETÜRN f 

Vem 0 resultado: 


745.60 



Vamos RECAPITULAR as últimas oito íicÔcs. T/nhamos cinco VARlAVEIS. 
Em cada iiçao, fixamos TRÉS e calculamos UMA. 


LIÇÃO 

PRINCIPAL 

período 

TAXA 

PRESTAÇÃO 

MONTANTE 

35 

X 

X 

X 

• 

— ? — 

36 

• 

X 

X 

X 

— ? - 

37 

X 

-?- 

X 


X 

38 

- 7 - 

X 

X 

. 

X 

39 

-7- 

X 

X 

X 

- 

40 

X 

X 

- ? - 

. 

X 

41 

X 

X 

X 

— 7 — 

• 

42 


X 

X 

— ? — 

X 


9.9 DESCONTO D£ TÍTULO 


Você tem a receber um titulo de 6000,00 que verve <iaqui a dois meses. 
Vocé está precisando do dinheiro e pergunta ao banco qual é a TAXA DE DES- 
CONTO. Eles informam que é 2.5%. Você então quer calcular quanto recebería 
após o desconto da taxa do banco. 

Voltemos ao nosso programa. No MENU PRINCIPAL, vá \>^f a DESCON- 
TO. 


Digite 



(DESCONTOS) 


75 



Vem o MENU DO DESCONTO. Vamos responder às perguntas: 


VALOR DO TÍTULO? Digite 

TAXA DE DESCONTO? Digite 

PERÍODO? Digite 

REClPR OC/DA DE? Digite 



Aparecem dois cálcuios. Vemos ver primeiro o que está na parte inferior. 
Lá está dito: 


REAL - DESCONTO 385.48 

- ATUAL 7614.52 

- CUSTO DA OPERAÇÃO 2.50 


Some as duas primeiras parcelas, e terá o valor original do trtulo. A segun- 
da parcela representa o que vocè RECEBERIA se ri56 fosse uma operação ban* 
cária. Aliás, se vocé olhar o quarto exercício deste programa, verá que, atéai*. 
nós estamos nos repeti r>do. Acontece que aqueles exerc feios do inicio do pro- 
grama foram feitos com Juros compostos. No meto bancário, isso nâo se usa. 
Eles dizem que, na terminologia bancária, isso seria uma operaçáo "papai- 
mamãe' '. 

Na hora de calcular o desconto, usam um ARTIFItlO. fazem os cálculos 
com juros simples. Para dar uma maior dignidade ao processo, chamam a ísao 
de "DESCONTO 8ANCAR IO". 

Agora vocè pode entender a parte superior da tela, que diz: 

BANCAR/ O - DESCONTO 395.00 

- ATUAL 7605.00 

- CUSTO OA OPERAÇÃO 2.56 


Novamente, se vocè somar as duas primeiras parcelas, terá os 8 mil. Você 
IRIA receber mesmo 7605.00. SER IA uma diferença de epenas 9.52. claro que 
a favor do banco. 

$6 que a coisa dificilmente pára pgr af. O banco considera que, ao descon- 
tar 0 trtulo pera você. mesmo cobrando a taxa que entender, estará fazendo um 
TREMENDO FAVOR e que vocé dew ficar eternamente greto. Você tem a 
obrigâçlo de DEVOLVER o favor. Em linguagem técnica bancária, isso se cha- 
ma RECIPROCIDADE. Ê um pequeno favor que vocé. de bom grado, faz ao 
banco. 

A RECIPROCIDADE pode variar de banco para bertco. O programa que 
estamos estudando, sem poder cobrir todas as possibilidades, coloca uma linha 
em termos de PERCENTUAL do tftuJo. Esse tipo de RECIPROCIDADE tem a 
virtude de ser fácil de introduzir nos cálculos. Os favores pedidos podem serdi* 
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fercntes, um depósito sem juros, por exemplo. Nesse caso você calcula de quan- 
to seriam os juros, e soma ao custo do desconto. 

Muitas RECIPROCIDADES sao impossíveis de se calcular; O banco pode 
querer que vocé transfira seus seguros para uma corretora ligada a ele, ou reco* 
lha ali todos os seus impostos. Nesses casos, o nosso programa vai ficar um pou 
CO perdido. 


9.10 FUJXO DE CAIXA 


Você recebeu uma herança de 800 mil cruzados. Logo apareceu uma pro* 
posta de APLICAÇÃO com TAXA fixa de 13% ao ano. Você nSo aceitou. Tem 
sempre alguém para convencer vocé de que é melhor fazer um INVESTIMEN 
TO DE RISCO. Você deu os 800 mll na compra de um RESTAURANTE. 
Passados cínco anos, vamos exam Inar os resu Itados : 

No primeiro ano vocé teve prejuízo e teve que desembolsar mais cinquenta 

mil. 


PRIMEIRO 

ANO - 

PREJUÍZO 

-50000.00 

SEGUNDO 

ANO - 

LUCRO 

12500.00 

TERCEIRO 

ANO - 

LUCRO 

80000.00 

QUARTO 

ANO - 

LUCRO 

320000.00 

QUINTO 

ANO - 

VENDA DO RESTAURANTE 

J 500000.00 


No MENU PRINCIPAL, você tema op<^o FLUXO DE CAIXA. 


Digite 



ÍFLUXO DE CAIXA) 


Aparecem instruções e Informações. Tomamos conhecimento de que po- 
demos entrar com até 120 lançamentos, e de que devemos usar sinal negativo 
nos débitos. Temos a pergunta se queremos entrar com nossos DADOS, Esta- 
mos aqui para isso, 

Digite [s] (SIM) 


Agora vamos entrar os DADOS em cada linha da tabela. 


NOTA. No caso de erro de digitação, vocé recomeça com a sequência: Primei- 
ro digite CONTROL •* STOP. Depois, digite RUN. Mesmo sem ter errado, vale 
a pena usar esses comandos, ao menos uma vez, para treinamento. 


PEfí/ODO? 

Df^*te 

0 

RETURN 

VALOR? 

Digite 

-800000.00 

RFTIIRN 

PERÍODO? 

Digite 

1 

RETURN 

VALOR? 

Digite 

- 50000.00 

RETURN 
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PERÍODO? 

Digite 

2 

RETURN 

VALOR? 

Digita 

12500.00 

RETURN 

PERÍODO? 

Digite 

3 

RETURN 

VALOR? 

Digita 

80000.00 

RETURN 

PERÍODO? 

Digite 

4 

RETURN 

VALOR? 

Digite 

320000.00 

RETURN 

PERÍODO? 

Digite 

5 

RETURN 

VALOR? 

Digite 

1500000.00 

RETURN 


Para encerrar, na próxima pergunta de PEHÍODO?, 


Digite Ô 9 9 


RETURN 


Aparece a pergunta: TAXA MÍNIMA DE RETORNO? 


\Jocè comprou o bar, recuaando aplicar o dinheiro a 13% ao ano. Vamos 
considerar, entiío, essa taxa como um ponto de raferâncla, no iulgamento do 
quanto aeu dinheiro teria rendido se tivesse sido aplicado. 


Digite 1 3 
Vem a mensagem: 


RETURN 

CALCULANDO VALOR PRESENTE LÍQUIDO. 


Pode demorar bastante. 


Vem finalmente a resposta: 

VALOR PRESENTE LÍQUIDO - 231387.46 

TAXA INTERNA DE RETORNO 19.07 

Oqueé VALOR PRESENTE LÍQUIDO? 

Quando nós examinamos o$ lucros do restaurante após trãs ou quatro anos 
de funciortamento, pode parecer que ele rendeu uma nota preta. Agora volte â 
primeira lição deste programa. Lá, vocé aprendeu a calcular o quanto renderia o 
negócio que vocé recusou : Aplicar 800 mil a 1 3% ao ano. Feito o cálculo, vocé 
encontra um MONTANTE de perto de um milhão e meio 0473948*14). Não 
podemos agora esquecer que vocé embolsou LUCROS ao ior^go desse tempo. 
Entlo como podemos fazer a comparação? 0 VALOR PRESENTE LIQUIDO 
nos deu a resposta. 0 programa levou em consideração as retiradas e fez o cál- 
culo ano a ano. 

RESULTADO: 

Comparando os dois negócios, vocé TERIA PERDIDO 231367.46. 

0 VALOR PRESENTE LÍQUIDO, ou VPL, vem do inglês NPV, que á a 
abreviação de NET PRESENT VALUE (corrija no manual do programa). 
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A TAXA INTERNA DE RETORNO mostra que o que você ganhou cor- 
responde ao que teria ganho em uma aplicaçlo com taxa de 19,07% ao ano. 
Ora. você nâo conseguiu nada melhor que 13%. Vemos que valeu a pena enfren* 
tar assaltantes, liscaís. valentões e bêbados que quebram tudo. 

Pera conferir os cálculos, some o VPL eos 800000.00 iniciais e repita o 
fluxo de csixe. O novo VPL, a 13% vai ser zero. 


9.11 ANÁÜS£0E»NVESTIMENT0 


O programa ANALISE DE INVESTIMENTOS nos é oferecido como uma 
das opções no MENU PRINCIPAL. 


Digite 



Vejamos um problema: 


Temos a possibilidade de ocupsr um canto na porta de um bar, e explorar ume 
máquina de sorvete italiano. 

A máquina vai custar 5 mil. A VIDA ÚTIL de máquinas desse tipo é de muitos 
anos. Podemos contar com o mínimo de quatro anos sem despesas de manuten 
ç3o. Ao fim desse tempo, a máquina ainda valerá, quando merx>$, 500,00, Pa* 
garemos mil de aluguel mensal. Mais ml( pera o empregado que vai fazer e ven* 
der os sorvetes. Esperamos vender 5 mil mensalmente, como média. Essa recei- 
ta, descontando o salário e o aluguel, vai nos dar 36 mil no PERfODO (ANO). 
O INVESTIMENTO vai ser analisado em confronto com uma APLICAÇÃO 
a 13% AO ANO. Vamos entrar com esses DADOS. 


CUSTO IN/C/AL? 

Digite 

5000.00 

RETURN 

ViDA ÚTIL? 

Digite 

4 

RETURN 

VALOR fíeS/DUAL? 

Digite 

500.00 

RETURN 

R£CS/ TA/D£SP£SA? 

Digite 

3600.00 

RETURN 

TAXA 00 PERÍODO? 

Digite 

1 3 

RETURN 

Vem 0 RESULTADO: 

LUCRO 

21710.00 



Não dá para ficar rico. mas parece ser um bom negócio. 
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=10 

HOT-CALC 


10.1 INTRODUÇÃO 


O HOT*CALC ó programa de um tipo chamado PLANILHA 06 CALCU* 
LO {SPREADSHEET). E$ses programas sao extremarfíente úteis na organízaçlo 
de dados numéricos. Vamos ilustrar o estudo do HOT*CALC construirxlo uma 
FOLHA DE PAGAMENTO. Lembre se de que não estamos estudando ad minis* 
tração. Vamos simplificar, distorcer, lazer o que for necessário para entender- 
mos como funciona o proqrama. Depois disso, você nSo terá dificuldades em 
aplícâ-lo aos seus reais problemas. 

Vamos começar. Ligue o computador com o cartutáio na posição certa. 
Aparece uma págína-trtulo e, logo depois, a TABELA. 

Eia surge completamenta em branco. No alto, vemos a numeração das 
COLUNAS. S6 aparecem as colu nas 1 . 2, 3 e 4. 

Do lado esquerdo, vemos a numeração das LINHAS. Só aparecem as tí* 
nhas de 1 a 20. 

Embaixo, temos uma linha cheia de letras, que não vamos tentar decorar 
agora. 

Na linha seguinte, as letras CMD (COMANDO) e um CURSOR piscando. 
O cursor contém a letra "A", que também está piscando. 

Nós queremos escrever alguns nomes. Escrever, em inglês, é (to) Write. Se- 
gue da)' que o comando para escrever será o "W" . 


Digite 



RETURN 


A tela fica VERDE. Entremos no MODULO DE ESCRITA. 

Na primeira linha de tabela, surgem duas SETAS de cor laranja. Juntas, 
elas constituem nosso CURSOR de digitação. O que nós escrevemos e parecerá 
entre as dues setas. 

Na linha inferior, aparecem as letras CTRL (tecla CONTROL) euma cole- 
ção de letras, cada uma a ser digitada em combinação com essa tecla. 
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Temos ainda a índicaçao de que estamos no comando "W", a o cursor pi$- 
cante, com seu contínua lá. 


Digite PEDRO. Note que o nome apareceu na TABELA e embaixo, 
junto ao cursor placante, que andou para a direita. 

Digite IRETURNI . Na TABELA, e palavra PEDRO correu para a direita, 
Tínhamos espaço para sele letras e PEDRO só ocupou cinco. Os dois espaços 
que sobraram estão ANTES da palavra. 

Embaixo, o cursor píscante saiu da junto da palevra PEDRO e foi para a 
linha seguinte. 


Digite P A U L L O 


RETURN 


Vocá já digitou dois nomes. Se usou maíúsculasou minúsculas, n9o é pro- 
blema. O qua vocé não pode é variar, Voce tem que decidir, aqui e agora, se o 
seu FORMATO é PEDRO, Pedro ou pedro, e NÃO MUDE mais. Se vocé optar 
pelo formato PEDRO, acostume-se a usar a tecla CAPS LOCK. qua prende o 
teclado em MAI OSCULAS. 

Agora, um detalhe multo importante: Quando vocé digitou o "W RE- 
TURN" e entrou na tela verde, as duas setinhas cor de laranja estavam na VER- 
TICAL Apontavam para baixo. Havia outra seta na mesma direção, abaixo da 
numeração das linhas. Ao digitar PAULLO, o nome entrou ABAIXO da PE- 
DRO. Se as SETAS estivessem na HORIZONTAL, o nome teria entrado AO 
LADO. Nur>ca digite NADA. sem olhar em que direção estão apontando as 
setas. 

Com setas na vertical e dois nomes digitados, as setas devam estar ne linha 
tris, coluna 1. Vamos nos acostumar a falar em termos de coordenadas. Dizer 
que está em 3,1 quer dizer I ínha 3, coluna 1 . 


Em 3,1 digite 
Em 4.1 digite 
Em 5.1 digite 
Em 6,1 digite 


LUIZ 

MANUEL 

ALFREDO 

GUILHERME 


RETURN 

RETURN 

RETURN 

RETURN 


Veja o qua aconteceu. ALFREDO ocupou os sete espaços, Jô GUILHER- 
ME transbordou. O "M", não cabendo mais, funcionou como RETURN O res- 
to da palavra foi parar na LINHA SEGUINTE. Moral da estória: Não digite mais 
do que vai caberi Abreviei 

Temos que voltar a GUILHERME. Use a feda com seta pera cima, Voitee 


Digite 


GU I LH E- 


RETURN 


Agora digite a tecla de espaço sete vezes para limpar o que sobrou do no* 
me, 


Ainda em 7,1 digite AFONSO 
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Vocé aindâ nSo deu return depois de AFONSO, e se lembra que o certo é 
com dois "F". Você tem duas maneiras de reparar isso: Primeiro método; Use 
a tecla especial DELETE e apague a palavra LETRA POR LETRA.de trás para 
freme, AFONSO vira AFONS, AFON, AFO e AF. faça agora o resto da palavra. 


Segundo método: Digite 


CTRL X 


Lembre>se: Aperte CONTROL. Mantendo-a epertada, aperte o ''X". 
Apagou e palavra TODA. 


Agora digite A F F O N S O 


RETURN 


Vimos duas maneiras da reparar erros ANTES do RETURN, Já tínhamos 
visto como reperaf erro DEPOIS do RETURN: ê só voltar e digitar certo, EM 
SUBSTITUIÇÃO. 

Para apegar um noma. podemos digitar espaços em seu lugar. Volte para 
7.1 , Digite espaço sete vezes. 


Digite 


RETURN 


Volte para 7.1 

Digita AFONSO 


RETURN 


Estamos com sete nomes na coluna 1. Agora, queremos passar para a co- 
lune 2 e distribuir SALÁRIOS. 

Desde o Início de nossos exercícios, as setes laranja estSo na VERTICAL. 


Digite 


ctrlTc 


As setas laranja passam para a posição HORIZONTAL. Ve^a que agora, ao 
digitar RETURN, passamos para a posição AO LADO. Brinque um pouco com 
o cursor. Sinta bem a diferença que existe entre andar com o uso des setas e an- 
dar com o RETURN. 

Se vocé |á adquiriu um razoável controle sobre o cursor, vá para a posiçio 
1,2 (linha 1, coluna 2). Coloque o cursor na VERTICAL. 

Vemos digitar os SALARIOS. Todos eles dwem entrar na COLUNA 2. 
Se isso não acontecer, é porque o cursor não está na VERTICAL. Faça CTRLC 
olhando para as setinhes. 


Digite 


6000.00 

5000.00 

7000.00 
4000-00 

4000.00 
2000-00 
1 000.00 


RETURN 




RETURN 
RETURN 
I RETURN 
(RETURN 
IRETURN 
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Esse será o ínícíode nossa FOLHA DE PAGAMENTO. Se nòsdeslígârmos 
0 computador, perdemos todo o trâbâlho ]á feito. 

Antes de gravar, vamos dar uma ídeniiMcação. Vá para 19,1 e digite TA 
BELA 1. Nâo vâí ser possível, teremos problemas dc espaço. Digite apenas: 

TAB-1 

Este deve ser o estado atual, que será gravado; 



1 

2 

1 

PEDRO 

6000.00 

2 

PAULLO 

5000.00 

3 

LUIZ 

7000.00 

4 

MANUEL 

4000.00 

5 

ALFREDO 

4000.00 

6 

GUILHE. 

2000.00 

7 

AFONSO 

1000.00 


TAB 1 



10.2 GRAVANDO A FOLHA 


Antes do HOT CALC, estudamos vários outros programas. Gravar nossos 
dedos em fita e depois recuperar a gravaçlo já é rotina para nòs. 

Agora temos novidades. Uma ruim e outra ÔT I M A. Vamos logo parae ruim. 
A outra fica para mais tarde, é uma divida. 

A gravaçSo das tabelas do HOT CALC apresenta uma pequena complica- 
ção que nio encontramos em nenhum outro programa; Ela tem que ser feita em 
DUAS ETAPAS. 

Na primeira etapa, passamos o que ESTA NA TELA para uma MEMÓRIA. 
Temos seis memórias designadas ".V, '\2“ ... até ”.6'\ Vamos aprender 
usando. 

Ouandü paramos, no fím da liçSo anterior, estávamos na tela verde {módu- 
lo de escrita). Temos que sair dessa tela verde e voltará tela azul. 


Digite a tecla 


ESC 


(ESCAPE) 


Voltamos à tela azul. Vamos passar a FOLHA TAB-1 para a MEMÓRIA .1. 
Para isso, vamos usar o COMANDO P (PUT). 
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Digite [P] IRETURN 


A rela continua azul, e aparece escrito COMANOO P. 

Aparece também a pergunta N0MB7 Agora, CUIDADO! Há um enorme 
perigo de confusão, 0 NOME Que está sendo pedido NAO éo nome ila tabela, 
é o nome da MEMÓRIA'!^ Um dia vocè vai se acostumar com isso. 

Responda ò pergunta 

Digitando - I |R ETU 

Agora que enfiamosTASI r>a MEMORIA .1, podemos passar DA MEMO* 
RIA PARA A FITA. Voce foi avisado de que seria em duas etapas. Vamos 
agora a essa SEGUNDA ETAPA. 

Digite [p] IRETU RN 


Vem novamerUe e pergunta NOME? Só que, desta vez, é reaímente o NO* 
ME da tabela a ser gravede o que está sendo perguntado. 

Seria muito bom responder TA8£LA-f, só que não temos direito a mais 
que seis dígitos (letras, algarismos ou sinaisl. 

O problema de maiusculas ou minúsculas é muito sério. Você jamais vai 
recuperar uma gravaçSo, se não pedir o nome exatamente como gravuu 


Digite T A B • 1 


RETURN 


Agora surge a pergunta: PÁGINA ~ 


Não somos obrigados a responder a esta pergunta. 

Ponhe o cassete no gravador, e anote bem o número em que começa a gra- 
vação. Ligue em SAVE (ou RECORD). 


Digite 


RETURN 


Some o cursor piscante. Começa a gravaçlu. 


Você sabe guando acabuu a gravação, porque o cursor piscante VOLTA. 

Se 0 seu gravador é padrio MSX. vocé pode ouvir o som da gravação, e ele 
pára sozinho. 

0 botão que zera o contador do gravador é uma armadilha perigosa. Nada 
mais prático do que zerar o contador na hora de gravar. Não faca Isso. Os sana 
tôrios estão cheios de gente que nunca meis achou uma gravação preciosa. 

Zere o contador no Início da fita, e mantenha uma anotação tão capricho- 
sa quanto seu temperamento permitir, ê só saber onde começa e or>de acaba. 
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10.3 CARREGANDO A GRAVAÇAO 


Lígu9 o computador com o HOT-CALC mrtalado. Passe para ç COMAN- 
DO GET. 


Dtgite IRETURN 


Vem 8 pergunta; NOM£? 


O^gíta 


T A B- 1 


RETURN 


Se você ERRAR, digite 


ESC 


e comece de novo. 


Após digitar TAB-1, ligue o gravador em LOAD (PLAY) bem no início da 
gravação. 

Na tela, logo apsreceao lado de TAB-1 : * TAB-1 

Isso índica que a gravação foi reconhecida e aceita. Ao voltar o cursor píscante, 
acabou a leitura. 

O cursor piscante está à direita das letras CM D, mas a tabela NAO APA- 
RECEU I Ela entrou direto na MEMÓRIA 'M" do computador. Temos que IR 
BUSCAR a tabele na memória. 

Vamos usar o comando GET. Em Inglls, G£T significa APANHAR (mas 
não no sentido de "apanhar da mulher"). Vamos logo dizer o que é que nós 
queremos apanhar: O OUE ESTIVER NA MEMÓRIA .1. 


Digite 


RETURN 


- 1 


RETURN 


Agora sím! Li está a nossa tabela. 

Vamos ver se alguma coisa está ocupando a MEMÓRIA .2. 


Digite [RETURN 


-2 


RETURN 


Aparece a per>a$ uma tabela em branco. Volte pera .1. 
Digite [S\ IRETURN] - 1 FrETURN 


10.4 O USO DE COORDENADAS 


A tabela está de volta com fundo azul. Vamos mudar o salário de LUIZ 
para 9 mil e o de ALFREDO para 7 mil. 

N5o é preciso procurar com o cursor até chegar lá. Veja quea COOROE^ 
NADA do salário de LUIZ é 3,2. 

Passe para o comando W e para a coordenada AO MESMO TEMPOI 
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Digite W 3 . 2 


RETURN 


Aq passar para a tela verde, o canto esquerdo superior ó 3.2 a o cursor 
está lá, esperando por voce. 

Digite 

9000.00 

RETURN 

Digite 

ESC W 5 , 2 

RETURN 1 

Digite 

5000,00 

returní 


iâ 


Agore volte sua tabela para a apresentação normal. 

"retürn] 


Digite 


ESC 


W 1 . 1 


NOTA, Se você especificara línba e nao der a coluna, vem a linha intetra. 

W6 fRETURN 


Digite 


ESC 


Volte ao normal. 


Digite [ESC| W 1 . 1 


RETURN 


10.5 O COMANDO DE EDIÇÃO 


1. Corrigindo Letras Trocedas 


Com a tabela no módulo de comando (AZUL), vamos passar para o módu- 
lo de escrita e, logo em segu ida, para o módu lo de EO I Ç AO. 


Digite 


RETURN 


Digite 


CTRL 


Ao entrarmos no módulo de EDIÇÃO, observamos duas mudanças: O cur- 
sor de SETAS leranje sumiu. Surge outro cursor que è branco e píscante. Ele 
tem o tamanho exato de uma LETRA. Usando as teclas de setas, leve o novo 
cursor pare o " 2 " de LUIZ. 

Digite 


Vá para o "U" de MANUEL. 
Digite 0^ 
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2. Apagando Latras 


Leve o cursor da EDIÇÃO para segundo “L" de PAULLO- 


Digítea tecla 



(DELETE) 


O "L" aspúrio desapareceu, mas n§o ficou um buraco no lugar. 

O "O" correu para a esquerda. Com isso, o SALÁRIO veio junto e invadiu a 
coluna dos NOMES. Ficou multo feio. Temos que empurrar esse salário de volta. 


10.6 EDIÇÃO (CONTINUAÇÃO) 


3. Inserindo Letras 


Estamos ainda no módulo de EDIÇÃO. Lei.re o cursor para o primeiro aL 
garismodo salário de PAULO- Vamos entrar no módulo de INSERÇÃO. 


Oígíte CTRL 


O cursor que era um "A ' maiusculo, agora é um "a" minúsculo, sobre o 
quadrado branco. 


Digite a tecla de 


ESPAÇO 


Inserímos um e^sço, e empurramos de volta um sâlérío atrevido e furão. 
Vá agora para o "F" de AFONSO. 


Olgite F F F 


Temos agora 4 F, um pouco demais até para um cafezinho. Repare que o 
salário correu para a direita. 

vamos sa ir do módulo de I NSE RÇÃO. 


Digite ICTRL 


O cursor volta a ser o cursor do módulo de EDIÇÃO. Vá para o primeiro 
'T" de AFFONSO e apague dois com a tecla DELETE. O nome ficou certo, 
mas o sâlárioainda invade a coluna 3. Leve o cursor para o espaço que antecede 
a palavra AFFONSO. 


Digite a tecla 


DELETE 


Com isso. vocé correu toda a linha para a esquerda. 


Vamos sair do módulo de EDIÇÃO. 


07 



Digite 


ESC 


E&tamos de volte no módulo de ESCRITA. Vamos aprovei Ler pare admitir três 
novos funcionários: 


Unha 

8 

J OÂO 

1 500.00 

Linha 

9 

JOSÊ 

eoo.oo 

Linha 

10 

JOAQUIM 

4000.00 


Agora, vamos gravar assa FOLHA corrigida e aumentada, Nlo apague a 
gravação anterior. Grave esta em seguida. Até acabarmos o cursor, vale a pena 
guardar todas as gravações. 

Vá até onde diz TA6*1 e mude para TAB*2. 

Vocé está bem lembrada de que, antes de gravar, temos que enfiar nossa 
tabeía em uma MEMORIA. só que, desta vez. usaremos a MEMORIA ".2". 

Vamos sair do módulo de ESCRITA e voltar ao módulo de COMANDO 
(TELA A2UL). 


Dtgite 

Digite 0 


ESej 

RETURN 


-2 


RETURN 


Agora nossa TAB-2 está guardada na segunda memória. Fassemos á gravacao. 


Digite B I RETUR N 


TAB-2 


RETURN 


Ligue o gravador em S AVE (RECORO). 


Digite 


RETURN 


Vamos desligar o computador antes de passarmos á llçSo seguinte. Quere- 
mos ter certeza absoluta de que nada ficou na memória do aparelho. 


10.7 ORECONHECIMENTODEGRAVAÇÕES 


Acerte a fita no gravador uma volta antes do inicio da gravaçlo de TAB*1 , 
muito embora seja a gravação de TAB 2 que queiramos ler. 

Ligue o computador con> o HOT-CALC. Ao chegar a tela azul. 


Digite 

Digite 


RETURN 


TAB-2 


RETURN 


Ligue o gravador em LOAD (PLAY). 
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Aparece na tela a mer^sagem * TAB 1 . Isso quer dizer que o aparelho 
reconheceu ne fite a gravação deTAB*1. A fita nâo pára e o cursor nSo volta ao 
V i’deo. 

A gravação TA8*1 foi reconhecida, mas não foi aceita. 

Aparece cntSo a mensagerrí " * TAB - 2 . Agora simi Vem o sinal sonoro 
de fim de leitura e o cursor volts a piscar na tela. 

Podemos concluir que, ao carregar unt arquivo, não tem a menor impor* 
tárKía errar rta posição da fita. desde que o erro seja no sentido de começar 
ANTES do ponto certo. A gravação só começa a ser LIDA a partir do reconhe- 
cimento do TITULO certo. 



1 

2 

1 

PEDRO 

6000.00 

2 

PAULO 

5000.00 

3 

LUIS 

9000.00 

4 

MANOEL 

4000.00 

5 

ALFREDO 

7000.00 

6 

GUILHE. 

2000.00 

7 

AFONSO 

1000.00 

8 

JOÃO 

1500.00 

9 

JOSÉ 

800.00 

10 

JOAQUIM 
TAB -2 

4000.00 


1 

1 

2 

2 



3 

NOME 

SALÁRIO 

4 



5 

PEDRO 

6000.00 

6 

PAULO 

5000.00 

7 

IVAN 

800.00 

8 

CLAUDIO 

900.00 

9 

GUI LHE. 

2000.00 

10 

FRANCI 

9000.00 

11 

MOACIR 

500.00 

12 

MIGUEL 

3000.00 

13 

JOAQUIM 

4000.00 


TAB -3 
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10.8 ADANCADASMEMÕRIAS 


A notícia ruim nós demos logo no início; A meior complicação nas grava- 
ções do HOT CALC. Picamos devendo uma notícia OTIMA. Tem que ser real- 
mente muito boa para compensar tanto suspense. 

Gravamos TAB-1 na MEMÓRIA .1. Desligamos o computador e carrega 
mos «sa grav&cão. Fnemos um monte de modificações e metemos na MEMÓ- 
RIA .2 com 0 nome de TAB 2. Gravamos TAB 2. Apagamos o aparelho e carre- 
gamos essa última gravação, Estamos nesse ponto. 

Como TA8-2 estava na memória .2, vamos buscar o que estiver nessa ME- 
MÓRIA. 


Oigitc [g] IRETURN 


-2 


RETURN 


Aparece a tabela TA8 2 
Agora vamos ao presente de Natal. 


Digite 



RETUR N 


- I 


[REJUR^ 


Aparece a velha TABT. Ela continuou na memória .1, foi gravada e foi li- 
da JUNTO COM a memõría .2. Esperamos que agora vocé entenda porque era 
Ião importante desligar o computador entre as lições. Só assim |)odemo$ ter 
certeza de que a TA8-1 r^âo ficou escondidinha num canto de memória. 

Agora veja bem. Você pode, a qualquer momento. COMPARAR as duas 
tabelas, é só alternar entre .1 e . 2 . 

A graça da coisa não para aí. Ponha na tela uma das tabelas. Faça um mon- 
te de experiências. Todas as maluquices valem. Só nào pode cair muito de nível, 
pois isso choca os outros. Quando a tabela estiver um completo caos, vocé não 
precisa voltar á gravação para restabelecer a ordem. 

Basta voltar a memória, e pedir a versão original. 

Digite [RETURf^ 

-2 [RETÜR^ 

Aprenda a lição: NADA do que acontece na tela. de borrt ou de ruim. está 
valendo. Só depois de ENTRAR r>a memória. 

Quando começarmos alguns exercícios me is trabalhosos, é muito boa pré 
ticâ ir defendendo CADA PASSO que sair certo. Fazer isso coma fita ser ia ri ema- 
siademente trabalhoso e demorado. No entanto, passar o que já foi feito para 
a memória leva segundos. A qualquer momento, se você errar, apanhe o traba- 
lho tal como estava antes desse erro. 

Nas duas primeiras gravações que nós fizemos, IGNORAMOS a pergunta 
"PÁGiNA?", que aparece r>o momento de gravar. Nós podemos ir até o fim 


90 



deste curso usando somente as memórias .1 e .2. No entanto, se quisermos usar 
as outras memórias, temos que responder à pergunta "PAGtNA?" na hora âe 
gravar. 


MEMÓRIAS 

pAginas 

.3 

3 

.3e.4 

3.4 

.3,.4e.5 

3- 

.3,.4,.6 e .6 

3- 


Na medida em que utilizamos maior número de memórias, o TEMPO 
DE GRAVACAO aumenta proporcionalmente. Por isso, não compensa abusar 
desse recurso. 

10.9 APAGANDO UNHAS E COLUNAS 


Nós temos quatro maneiras de apagar uma linha. A primeira funciona no 
mòduio de comando. Vamos experimentar. 

Estamos com TAB-2 na tela azul. O Setor de Pessoal comunica que 
AFFONSO pisou na bole e foi despedido. Temos que eliminar toda a linha re> 
ferente a ele. Veja qual é a linha, é a de número 7. 


Digite 


D7 


RETURN 


O vem de DELETE. Nós |á tínhamos a TECLA DELETE. agora ta* 
mos também o COMANDO DELETE. Para desespero dos puristas da língua 
portuguesa, de 100 pessoas que transam computador, 99 usam o verbo DE* 
LETAR. Vocã pode bater com a cabeça na parede ou aderir. Até que há casos 
muito mais graves, que vamos discutir no día cm que substituirmos nosso gra* 
vador cassete por um acionado de discos. 

Com o comando DELETE. a linha 7 SUMIU, mas nSo ficou uma linha em 
branco. A linha 8. JOÃO, passou a ser a número 7. Se vocã tivesse digitado 07,9 
teria defenestrado também JOÃO e JOSÉ. 

Agora vemos para o móduJo de escrita. 

Digite ® IRETURN 


Coloque o cursor na linha 4 (MANOEL). NSo faz diferença seé no nome 
ou no salário, mas é IMPORTANTI^IMO que as setas do cursor estejam NA 
HORIZONTAL. 


Digite 


CTRLID 


Por que era tão importante que o cursor estivesse ra horizontal? Se ele es* 
tivesse na vertical, seria apagada TODA A COLUNA. 
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Temos outro modo de ap39ar uma linha, t fundamentalmente diferente 
porque vai ficar fJMA LINHA EM BRANCO. 

Temos que passar para o módulo de EOIÇÀO. 


Oígite 


CTRLIE 


Aparece o cursor branco, já nosso conhecido. Leve*o para JOSÉ. 


Digite CTRL 


Ficou a linha em branco. Note que o cursor pulou para a extr^a esquer- 
da da tela. Uma NOTA importante: Vocé já conhecia o CTRL X no módulo de 
ESCRITA, Agora você encontrou CTRL X no módulo de EOlÇAO. Faça um 
esforço para nâo se confundir. 

Vamos aproveitar a linha em branco, c admitir MOACIR com salário de 
500.00. Note qua estamos com o cursor de EDIÇAO. É a primeira vez que 
admitimos alguém nesse módulo. Vamos ter que deixar dois espaços entre o 
nome e o salário, para alinhar o salário dcMOACIRcom o salário de JOAQUIM. 

Há uma quarta maneira de se apagar uma linha. Continue em EDIÇÃO e 
leve o cursor para o de LUl’5. 


Digite 


CTRLiJ 


Some a linha, mas o cursor nlo muda de lugar. Queremos voltar com o 
cursor para o inicio da tinha. Você pode uur a tecla de seta, mas há método 
mais rápido: 


Digite ICTRLIK 


ou 


iCTRL N| 


O cursor corre para o infcio da linha. 

Aproveite a linha que ficou vazia, e admita IVAN com o salário de 800.00. 
Novamente temos problemas alinhando o salário de IVAN. Procure alinhar o 8 
do salário de IVAN com o 5 do salário de PAULO. Vai ficar sobrando um ES* 
PAÇO na extrema direita. No momento, queremos esse espaço. 

Nosso exercício foi muito bom no que se referiu a APAGAR LINHAS. 
Por outro lado, você já deve ter concluído que o módulo de EDIÇAO tem seus 
problemas para a entrada de dados. Mais tarda, você vai rever essa conclusão. 
Vamos sair de EDIÇÃO e voltar para ESCRITA. 

Dígita [Èscl 


Vamos ser apresentados ao comando ALINHAMENTO. Leve o cursor de setas 
laranja para o salário de IVAN. 


Digite 


CTRL 


{HáeR/OHT - DIREITA) 


O salário correu para a direita, e ficou alinhado. 


92 



Uma boa prática é usar o comando de EDIÇÃO para apagar uma iinha, 
Em seguida, sair ds EDIÇÃO e entrar com a substrtuíçSo. Um exemplo: 

Passe pera EDIÇÃO (CTRL E). Vá para ALFREDO. Apague a linha 
(CTRL J). Saia de EDIÇÃO (ESC). Leve o cursor para 4,1. Ponha o cursor 
na HORIZONTAL 


Dlgrte C L A U D I O 
Digite 90 0 0 0 


RETURN 


RETURN 


Tudo correu tranqüílo, sem problemas de alinhamento. 


10.10 INSERINDO UNHAS 


Quando vímos o APAGAMENTO de linhas, er>coniramos um dilema: Dois 
métodos apagam a linha, mas nlo guardam o espaço para uma substituição. Nos 
outros dois processos, o espaço fica reservsdo, mas surgem problemas corn o ali- 
nhamento. Vimos também um sistema híbrido, apagar em EDIÇÃO e escrever 
no módulo de ESCRITA. 

Há um sistema mais simples: Apagamos a linha com CTRL D e, em segui- 
da, CRIAMOS OUTRA LINHA NO MESMO LUGAR. 

Vá para JOÃO (6,1), Tratô que o curwr de set inh as esteja na HORIZON- 
TAL. 


Digite 


CTRL O 


Some a linha de JOÃO. A linha 6 agora é MOACIR. 
Sem tocar no cursor nem no RETURN, 


Digite 


CTRLjl 


Surge uma Knha em branco na linha 6. 
Digite K R A N C I • 

Digite 9 0 0.00 


RETURN 


RETURN 


Leve o cursor para a linha 8 (JOAQUIM). 
Digite 


CTRL 


JOAQUIM passa pera linha 9. Fica vaga a linha 8. 


Digite M I G U E*L 
Digite 3 000.00 


RETURN 

RETURN 
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Jé está mais que em tempo de dar tftuíosâs nossas colunas. 
Vá pare 1,1 {PEDRO}. 


Digite 


CTRL I 


trás vezes. 


A tabela agora começa na linha 4. 


Nós gastamos muito tempo comparando os módufos de ESCRITA e de 
EDIÇAO quanto òs vantagens na digitação. Na ocasião, falávamos de DADOS. 
Agora, que vamos digitar TiTULOS. nlo há o que comparar. Q módulo de 
EDIÇAO á inflnítamente Ajperior. Vocé vai se arrepender, se começar a digitar 
palavras e frases no módulo de ESCRITA. 


Estamos no módulo de ESCRITA. 
Digite 


CTRL E 


Leve o cursor para a linha 2. coluna 1, 

Digite NOMES 
Continue na mesma linha e 
Digite S A L A R I O S 

Estendo no módulo de EDIÇAO. vocé tem total liberdade para CEN* 
TRAR esses títulos dentro das colunas. 

Vá pera a linha 19, e modifique TAB 2 para TAB-3. Saia do módulo de 
EDIÇAO. 


Digite 


ESCI 


Digite 0 ÍRETURN 

Digite 0 IRETURN 


- 1 

TAB-3 


RETURN 


RETURN 


Ligue o gravador em SAVE (RECORD). 
Digite 


RETURN 


10.11 INSERINDO COLUNAS 


Estamos no módulo de ESCRITA. Os cursores estão na segur>da coluna e 
na VERTICAL. 



(I tíc/NSERT = INSERIR) 


Digite CTRL I 


Surge a pergunta; COMPRIMENTO? 

Se vamo$ inserir uma coluna, ela tem que ter um certo número de espaços. 
Digite [í| IRETURN 


NAO ACONTECEU NADAI II 


Digite 


CTRLh 


Desta vez vamos pedir s6 quatro espaços. 
Digite 0 IRETURN 


Toda a coluna 2 passou a ser a coluna 3. Surgiu uma nova coluna 2 em 
branco. 

Por que o comando foi desobedecido para 9 espaços e acatado para uma 
pretensão mais modesta? 

A linha do HOT*CALC tem limitações de tamanho. Se não aceitou a nova 
colurta com nove espaços, foi porque o limite teria que ser uitrapassado. 

Nòs temos remédio para Isso; ELIMINAR UMA COLUNA. 

Primeiro vamos voltar atrás e recusar a colunínhaque, com 4 espaços nao 
nos serve pera nada. Com o cursor na coluninha e na VERTICAL, 


Digite 


CTRL 


Sumiu a magricela. 


Vá até a cofuna 8. Com o cursor na VERTICAL. 


10.12 ALINHAMENTO DE MARGENS 


O nosso campo tem sete e^aços. Os salários, ao entrarem. foram*se alL 
nhando pela DIREITA, o que é muito saudável para números. No entanto, pa* 
ra os nomes de menos de sete letras, esse alinhamento ficou pouco estético. Pas- 
se para a tela verde. 


Digite 



RETURN 


Leve 0 cursor para a coluna 1. 


Digite 


CTRL 


(Ldeiffr- ESQUERDA) 



Todos os nom escorreram para a ESQUERDA, Fícou bem mais bonito. 

Por que 0 $ SALÁRIOS nâo correram? Porque esse comando só etua na 
COLU^A em que estiver o cursor. 


CUIDADO; Faremos o alinhamento pela DIREITA com CTRL R (R de 
BIGHT — DIREITA). Se você se confundir e fizer CTRL D (0 de DIREITA), 
vai APAGAR a colune, poisem CTRL 0 o "D" éde DELETE. 

e rciRTÍL] vár tas ve* 


Para gravar rw sua memória, faça |CTRL|R 


zes- No ftm do treino, deixe os nomes na esquerda e os salários na direita. 


Üma característica muito interessante dos comandos CTRL L e CTRL R 
é que eles têm EFEITO FUTURO. Isso quer dizer que tudo o que entrar daqui 
para frente nessas colunas, será automaticamente alinhado ao entrar. 


Dígita 


CTRL 0 


Você acaba de APAGAR UMA COLUNA EM BRANCOMI 


Pode parecer brir>cddeira, mas não é, A coluna 8, embora em branco, 
OCUPAVA ESPAÇO! Agora, ela nâo vai mais atrapalhar ninguém. 

Vamos nos vingar da humilhação, Volte para a colur>a 2. 

Cursores na VERTICAL 


Digite 


CTRL I 


Digite 9 


RETURN 


Conseguimos a nova colurta com nove espaços. 
No espaço entre NOME eSALARIO, 

Digite CARGO IreTURN 


Distribua os cargos: 

PEDRO 

PAULO 

IVAN 

CLAUDIO 

GUILHE- 


GERENTE 

CAPATAZ 

SERVENTE 

SERVENTE 

TÉCNICO 


FRANCI DIRETOR 
MOACIR SERVENTE 
MIGUEL TÉCNICO 
JOAQUIM TÉCNICO 


Agora alinhe a nova coluna pela ESQUERDA. 
Digite ICTRLIL 
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10.13 ALARGANDO E MEDINDO AS COLUNAS 


Módulo de ESCRITA, curíor na colune í e na VERTICAL. 
Digite 


CTRL F 


Vem a pergunta COMPRIMENTO? O CTRL F mandou modificar a largura da 
coluna. O cursor jâ indicou QUAL a coluna. Só falta dizer o QUAMTQ. 


Digite 1 0 IRETURN 


ESC 


Se NADA acontecer, é porque, novamente, estamos sem espaço para o alarga- 
memo. Ao criarmos a nova coluna 2, e coluna 7 passou a ser 8. Vá até ló, eli* 
mine essa coluna, volte e repila o alargamento. Estamos no módulo de ESCRI- 
TA, vamos ver oon>o ficou o panorama de nossas colunas. 


Dígfte 


CTRL 


No lugar onde antes estava escrito o NÜMERO des colunas, agora està escrita 
a LARGURA de cada uma. 


NOTA. Se mudarmos a largura da coluna para MENOS que o maior NOME 
dado nessa colune, perderemos o que ficar sobrando do ledo ESQUERDO. 
Exemplo: MANOEL com quatro letras, fíce NOEL. 


Digite CTRL S 


Com e repetição do comando, a largura passou a ser indicada com maior de* 
talhe. Cada ponto representa a largura de um digito. Passe para o módulo de 
EOIÇÃO. Leve o cursor para o ponto em GUI LHE. 


Digite R M £ 


Vá até F R ANC I- e faça o mesmo. 
Digite SCO 


10.14 TRAÇOSHORIZOimiS 


Estamos no módulo de ESCRITA. Nós ficamos com duas linhas em bran- 
co, que foram INSERIDAS e nlo foram ocupadas. 

Leve o cursor para a linha 1,e veja que ele esteja na HORIZONTAL. 


Digite 


CTRL 


B 


Use as teclas de setas e vá pera e linha 3. 
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Digite 


CTRL 


iB 


FâCâ 0 mesmo ns linhe 13. 

Vá pera a Unha 19 e mude TAB 3 para TAB-4. 
Digite lESCl 
Digite [F] IRETURN 
-1 


Digite 
Digite [p] 


RETURN 


Ligue o gravador em SAVE (RECO RD). 


Digite 


RETURN 


1 

1 

2 

3 

2 




3 

4 

NOME 

CARGO 

salArio 

5 

PEDRO 

GERENTE 

6000.00 

6 

PAULO 

CAPATAZ 

5000.00 

7 

IVAN 

SERVENTE 

800.00 

8 

CLÁUDIO 

SERVENTE 

900.00 

9 

GUILHERME 

TÉCNICO 

2000.00 

10 

FRANCISCO 

DIRETOR 

9000.00 

11 

MOACIR 

SERVENTE 

800.00 

12 

MIGUEL 

TÉCNICO 

3000.00 

13 

U 

JOAQUIM 

TÉCNICO 

4000.00 


TAB-4 




1 

1 

2 

3 

2 




3 

4 

NOME 

CARGO 

SALARIO 

5 

FRANCISCO 

DIRETOR 

9000.00 

6 

PEDRO 

GERENTE 

6000.00 

7 

PAULO 

CAPATAZ 

5000.00 

8 

JOAQUIM 

TÉCNICO 

4000.00 
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Õ 

MIGUEL 

TÉCNICO 

3000.00 

10 

GUILHERME 

TÉCNICO 

2000.00 

11 

CLÁUDIO 

SERVENTE 

900.00 

12 

IVAN 

SERVENTE 

600.00 

13 

MOACIR 

TAB-5 

SERVENTE 

800.00 


1D.15 ORDENAÇÃO 


Nós vamos proceder a uma ORDENAÇÃO. Por motivos quedíscutíremof 
bem mais tarde, $ó. podemos ordenar da linha 5 em diame. Porenquento, o que 
podemos fazer é DESCER a tabela, passando PEDRO de linha 4 para a linha 5. 
Vá para o módulo de ESCRITA. 


Digite ICTRLIM 
Volte para o módulo de COMANDO. 


Digite ST 


RETURN 


ST é abreviação de SOftr, que quer dizer ARRUMAR. 


A tela ficou VERMELHA. Na linha inferior eperece a pergunta; CONDÍ- 
ÇÃO? Temos também um cursor piscando. Vamos respor>der com o NÚMERO 
da coluna que queremos ordenar. É a colur^a dos NOM ÉS, coluna 1. 


Digite 


RETURN 


Agora vem a ASCENDENTE |1). O fato de que vem escrito esse 

"(1)" nSo Impede que $e possa escrever um número diferente. Que número? 
Use esta tabela: 


NÚMEROS ASCENDENTES 1/N 

NÚMEROS DESCENDENTES 2/N 

ORDEM ALFABÉTICA 1 

ORDEM ALFABÉTICA INVERTIDA 2 


Consultando a tabela vemos que é mesmo "1 que nòs queremos. 


Digite 1 RETURN 


Volta a pergunta COND/ÇÃO? Trata se da possibilidade de ordenar OUTRA 
coluna. Nós não estamos interessados. Vamos dar um comando para ENCER 
RAR a operação. 
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Digite ® 


RETUI^N 


Voltou a tala 82ul, Podemos notar: 


1 . Perfeita ordenação alfabética dos nomes. 

2. A linha que estava no fim da tabela foi ínciufda na ordenação como 
se fosse um nome, um nome que sairia na frente até de AarSo. 


Se a linha entrou na dança, com multo mais razlo entrou a TAB*4. Afinal. 
TAB são letras. 

A verdade é que esta tabela não tem ner\huma razão tíe ser. Este é um caso 
em qja a ordenação alfabética i>âo ajuda em nada. A ordenação lógica seria co* 
locar os nomes na ordem DECRESCENTE dos SALARIOS. 


Digite 


ST 


RETURN 


CONDIÇÃO? 3 


RETURN 


Porque 3? É a coluna dos salários. 

ASCENDENTE (1 ) Digite 2 / N 

CONDIÇÃO? Digite 0 


RETURN 


Agora, sim! Ficou muito bom, A tabela foi arrumada na ordem DECRESCEN* 
TE dos SALARiOS. A ordem dos CARGOS foi indiretamente ordenada em 
moldes hierárquicos. 

Vá para o módulo dc ESCRITA c mudeTAB*4 para TAB-5 na linha 19- 


Digite 

ESC 


m I 

RETURN 

Oigite 

-2 

RETURN 

I 0 

RETURN 

Digite 

T AB-5 

IRETURN 



ISAVE NO GRAVADOR) 


Digite 

RETURN 


10.16 PESQUISA 


Temos na tela a tabela TAB*5. no módulo dc COMANDO. 


Queremos fazer uma PESQUISA para saber QUEM ganha um salário de 

2000 . 00 . 


Digite [s] (SdeSfA/?CW ■» PROCURAR) 


return] 
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A tela fica VERMEtHA. Na última linha, aparccc a indicação: 


COLUNAS ; 


Nós vamos procurar um SAlAAIO. A coluna doi salários é a número 3. 
Digite H] IRETURN 

Ayora » teia mostra COLUNAS ( + , ^ ) 3 e, em seguida: 

CONDIÇÃO 


O que significa essa pergunta? A CONDIÇÃO é o dado da pesquisa DENTRO 
da coluna. A indicação da coluna já mostrou que queremos um SALARIO. 
Agora temos que dizer QUAL é o salário que procuramos. 


Digite 2 00 0.00 


RETURN 


A tela volta a ser azul e aparece a resposta: 
GUtLHE RME TÊCN! CO 

Queremos saber o salário de CLÁUDIO. 
Digite IRETURNI -2 


2000.00 


RETURN 


Digite [s] IrETURN 


Está na hora de indicar a COLUNA. Desta vez, a pergunta indicou um NOME. 
Os NOMES estão na coluna 1 . 


Dígita ^ IRETURN 


Temos que digitar CLÁUDIO, mas CLÁUDIO tem só sete letras, e o CAMPO na 
coluna 1 é de 10 espaços. Temos que COMPLETAR. 


Digite C LÂU DJ O ••• 
Vem a resposta cena : 


RETURN 


CLÁUDIO SERVENTE 900.00 


Nòs podemos fazer buscas COLETIVAS. Imagmc que os brindes da Natal 
da companhia vão ser cintos com letras. Queremos saber quais os funcionários 
cujos nomes começam com "M". 


Digíte 

Digite 


Q 

RETURN 



[5J 


RETURN 



RETURN 

(returnI 
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Digite M**' 


Ireturn] 

Vem a re«>osta: 



Mtcuei 

TêCN/CO 

3000.00 

MOAC/R 

SERVEf^re 

500.00 


10.17 MUDANDO DE LUGAR 


Nada mais trista do que um ohefe que $ó sabe criticar. Nunca fica satisfdi* 
to. Agora decidiu que CARGO tem qim vir ANTES do NOME. Mo vamos dis* 
cutir. 

Vá até a memória . 2 e apanhe T A8<5 . Passe para o módulo de ESC RITA. 

Leve 0 cursor para a coluna 4 e na VERTICAL. Elimine uma coluna cm 
branco. 

Digite iCTRL P 


Volte para a colune 1. na VERTICAL. 

COMPRlMeNTO? 


Digite 


CTRL 


Digite [5 IRETURN 


Surge nova coluna em branco. Agora os cargos estão na coluna 3. Volte para 
o módulo de COMANDO (ESC), 


Digite [Hl iRET URN 


(Mde"íoMOVe" - MOVER) 


Aparece a pergunta "Df^comum cursor piscante, DE ONDE nós vamos SAIR? 
Vamos mudar DA coluna 3 PARA a colur>a 1. 


Digite C3 


RETURN 


Aparece a pergunta PARA com o cursor piscando. 
C 1 


Digite 


RETURN 


Os dados de C3 aparecem REPETIDOS em Cl, mas NAO DESAPARECEM de 
C3! 


Vá para o módulo de ESCRITA (W RETURN). Leve o cursor para a co* 
luna T na VERTICAL- 


Digite CTRL L 
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MôlKOfa muito o visual. Agora vá para a coluna 3, mantando o cursor na VER- 
TICAL. 


Ocgite CTRL 


Soma a valha coluna dos CARGOS. A coluna dos salários corra para a esquerda. 

Mude TA8-5 para TAB-6, ponha na memória .1 , e grave. 

Agora que TAB-6 está gravada, vamos fazer alguns exercícios. Primeiro va- 
mos MUDAR UMA LINHA- Que tal dar uma alegria a MOACIR? 

Digite 

Digite 1 3 '^PAf^A 


M 


RETURN 


DE 


RETURN 


MOACIR substituiu FRANCISCO, que SUMIU. Veja que o comando MO- 
VE nao desloca, substitui. 

Agora faça com linhas o que fez com a coluna: Mudança sem substituição. 
Digite [g1 


Digite 

Digite 

Digite 


W5. 1 


RETURN 

, 1 ÍRETURNl 


iRETURNl 

CTRL C CTRL 1 


ESC 


M 


RETURN 


L 1 4 


RETURN 


L5 


RETURN 


Conseguimos colocar MANOEL acima de FRANCISCO, sem apagar o 
nosso diretor. Agora vamos fazer muito ma Js: Vamos mudar uma parte da ta- 
bela de um lugar para outro. 


Primeiro volte ao ponto de partida: 

Digita 

L2J 

RETURNj - 1 

RETURN 

Digite 

a 

RETURN 

"DE" 

Digite 


L3. 1, LI 3.3 

RETURN 


NOTA. L3,l é 0 CANTO ESQUERDO SUPERIOR, enquanto L13.3 4 0 CAN- 
TO DIREITO INFERIOR. Combinando esses dois cantos, definímos o PEDA- 
ÇO da tabela que será submetido ò mudança. 


Ê a resposta à pergunta: "DE". 


Agora, vamos responder à pergunta: "PARA". 

Digite L t 5 , 2 , L 2 5 . 4 I RETURN 
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NOTAS. K Hà que observer com grende CUIDADO onde leva e onde nSo leva 
VÍRGULA. 

2. Ao levarmos ã coluna 2 (NOMES) para a coluna 3, esquecemos 
qua C2 tinha íO espaços, enquanto C3 só tinha 7. O resultado toi comer duas 
letras de FRANCISCO, {as letras da ESQUERDA). 

3. Tínhamos usado CTRL L para alinhar os NOMES peis esquerda. 
Ao fazermos a mudança da coluna, esse alinhamento NAO FOI TRANSFERI* 
00 - 

4. Pela primeira vez, temos que usar as setas para ir aiê a linha 25 e 
ver toda nossa tabela. 

5. Um ponto a evitar confusão: ja estávamos acostumados a que Lf- 
NHAS eram designadas por "R" (R de ROW - FILEI RA). No comando M, 
LINHA É MESMO L (LdeL//V£) 


1 

1 

2 

3 

2 




3 

4 

CARGO 

NOME 

salArio 

5 

DIRETOR 

FRANCISCO 

9000.00 

6 

GERENTE 

PEDRO 

6000.00 

7 

CAPATAZ 

PAULO 

5000.00 

3 

TÉCNICO 

JOAQUIM 

4000.00 

9 

TÉCNICO 

MIGUEL 

3000.00 

10 

TÉCNICO 

GUILHERME 

2000.00 

n 

SERVENTE 

CLÁUDIO 

900.00 

12 

SERVENTE 

IVAN 

800.00 

13 

SERVENTE 

TA8-6 

MO AC IR 

800.00 


10.18 AS DIMENSÕES EA ORGANIZAÇÃO DO HOTCALC 

Quando começamos este curso, estávamos aflitos por conseguir logo al* 
gum resuliado. Fomos passando por cima de um monte de deta lhes que só ser- 
vem para atrapalhar e confundir quem estédarxio os primeiros passos Aconte- 
ce que, ao longo do caminho, algumas decisões nâo podiam ser adiadas. Como 
não manif estávamos a nossa vontade e decislo, o programa foi tomando essas 
decisões por conta própria. 

No mundo dos esportes, quando um lutador não aparece na hora da luta, 
o adversário é declarado vencedor por OEFAULT. A informática Incorporou 
esse termo ao seu jargão. Um valor decidido pelo próprio programa, por nossa 
OMISSAO, é denominado um valor O E F AU LT. 
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Agora, vamos olhar com mais calma para o HOT*CALC. 

Quartdo você liga o aparelho com o programa, aparecem quatro colunas de 
sete espaços cada uma (4 * 7 ~ 28 espaços). Passando para o módulo de ES- 
CRITA, c mantendo apertada a tecla de seta para a direita, a tabela corre para 
a esquerda (SCROLL). Nós vemos mais quatro colunas da mesma largura. 

Alcancado esse ponto, da nada adianta cominuar apertando a tecla. Pare- 
ce. er^tão. que a largura DEFAULT é de3 * 7 - 56 espaços, 

A margem do lado esquerda nos mostra 20 linhas. Voltando para a colurta 
I, e mantendo apertada a tecla de seta para baixo, alcançamos a linha 60. N9o 
conseguimos passar desse valor. 

Num primeiro contato com o assunto, conduímos que. am sua organiza- 
ção OEFAliLT, o HOT*CALC tem 60 linhas de 56 espaços, o que representa- 
ria um total de 60 * 56 - 3360 espaços. 

Nós podemos mudar essa situação de duas maneiras. Primeiramente, po- 
demos modificar a relação entre a largura e a altura. Assim como a irea de um 
retângulo pode ser a mesma para uma infinidade decombirtações largura vezes 
altura, podemos aumentar o número de linhas até 99, caindo a largura para até 
39. Na outra direção, podatmos aumentar a largura até 255 espaços, para não 
mais que 15 linhas. 

Chega de números. Vamos aprender a dominar essas medidas. Estamos no 
módulo de COMANDO. 


Digite 


RETURNi (Nde/V£IV - NOVO) 


Aparece um pequeno MENU com três opções: 


(U FOffMA (2) COMEÇO (3) TUDO 


Vamos escolher a opção TUDO. 


Digite 



RETURN 


Aparecem os números: 


T60 . L66 . C26 


T 60 quer dizer que temos 60 ESPAÇOS EM CADA UNHA. 

L 66 quer dizer que temos 66 LI N H AS. 

C 26 quer dizer que podemos divtdír a linhe em até 26 COLUNAS. 

Esses são os valores DEFAULT do HOT-CALC. 

Esses valores nao conferem com os valores que acabamos de verificar. Te- 
mos que esclarecer essa discrepância. 

Estando em ESCRITA, tente inserir uma coluna de cinco espaços (CTRL I 
5 RETURN), Você nau consegue. Tente novamente para só 4. Sai tudo perfei- 
to. CONCLUSÃO: No estado DEFAULT. nosso limite é 56 ^ 4 ^ 60. 


106 



Vá para a coíuf>â 9 a faça CTRL D oito vezet. Volte para a coluna \ e faça 
CTRL I 1 RETURN- 

Mantenha apertada uma tacla de letra até cheQar em 55. 

Agora vá com cuidado até a linha 60. Repare que um toque cria a linha, 
outro toque ocupa a linha criada. Se vocé não parar a tempo, vai pular para a 
coluna 2. Ao sentírque o cursor ficou preso, faça ESC W RETURN. Vocé per* 
de a linha 60. mas solta o cursor. Até agora, vocé nSo conseguiu passar da linha 
60. 


Com a linha 4t e a 60 na tela, suba o cursor até 58. Vire o cursor para a 
horizontal e mantenha apertada uma leda de letra. Vocé recriou a linha 60. 
Soite 0 cursor, e vâ para 60,2. 


Digite 


CTRL I 


Fica em branco a linha 60. Agora mantenha apertada uma tecla, letra ou 
espaço. Aparece a linha 611 

Repetindo a mesma scqúêncía {ESC, W, RETURN, CTRL I, ESPAÇOS), 
você cria até a linha 66. Depois a mágica rão funciona mais. Agora podemos 
acreditar que o OEFAULT do HOT-CALC é. realmente, da 66 linhas. 

Vamos experimentar uma mudança nesse formato. 


Digite 


ESC 


3 



RETURN 


RETURN 

20 


RETURN 


Onde estava escrito T60 L66 C26, agora aparece T20 L99 Cl 6. 
Vem a pergunta: NÚMSRO DE COLUNAS? 


Digite 5 


RETURN 


Agora o cursor pergunta como nós queremos distribuir os espaços em cada 
coluna. 


Digite / 1,7.10,1,1, 


RETURN 


Agora a nossa descrição de linha e$tá acima do cursor, 

Lá no alto, as berras guardam perfeita proporção com as larguras que NOS 
determinamos. Vamos verificar: 

Digite 0 IRETURN 


CTRL 


A numeração das colunas foi substituída pele LARGURA década uma. Vamos, 
então conferir o número de linhas. Mantenha apertada a tecla de seta para bai- 
xo. Vocé chega até a I inha 99. 


Digite 


ESC 
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Digite 


RETURN 


3 


S«ría natural esperar que fosse aparecer: 


RETURN 


T20 L99 C26 


mas o que aparece é: 


T39 L99 C16 

Por que isso? Você nao pode ter mais do que 99 linhas. Com esse valor, sua lar* 
gura de linha fica reduzida a 39. Nêo tem sentido pedir MENOS que isso. Se 
você n§o quer uar 39. declare isso na hora de distribuir e largura de cada co- 
luna. 

A soma de largura de todas as colunas nio poderá ser maior que 39, mas 
pode ser MENOR. Nesse caso, você terá um CRÉDITO, muito útil para alargar 
ou criar colunas. 

Q valor Cl 6 r^resenta o número MAXIMO de colunas. Você pode esco- 
lher livremente dentro desse limite. Nlo esqueça, no entanto, que ao dar a lar- 
gura das colunas, o número de colunas TEM QUE CONFERIR com o número 
dado anterlormente. Neste exercfcio determinamos cinco colunas. 

Aiguns problemas, que |á encontramos r>o alargamento ou na inserção de 
colunas, SAÒ EVITADOS tendo esse CREDITO. Mas nâo podemos abusar: 


Digite 
Digite [T] 


RETURN 

RETURN 


(OPÇÃO FORMAI 


Com e opção FORMA, você vai direto pera a escolha da largura das colunas. As 
outras opções anteriores continuam a ter o mesmo valor. 


Digita / 4. 4. 4. 4, 4, 4. 4. 4. 4. 3, 


Digite RETURN 


Apareoe ume nova tabele um pouco maior. 
Digite 0 IRETURnI [l] 


RETURN 


Digita / 4. 4, 4. 4. 4. 4. 4. 4, 4. 4. 


Digite IRETÜRN 


Nada acontece, exceto um eviso sonoro. Qual foi o problema? S6 previmos 39 
espaços e 10 * 4 — 40. 


Digite [n] IRETURNI [íj 


RETURN 


Digite / 20,1 .1 , 1 , 1 . 1 .1 . 1 ,1 ,1 . 
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Digite 


RETURN 


A coluna 1 ocupa a metade da largura. Veja a barra auperíor. 


10.1S OR6ANIZANDO UMA TABELA 


Agora que denomlr^amos as medidas do HOT*CALC, vamos escrever uma 
tebela ANTES de decidírn >08 sobre o número e a medida de suas colunas. 


1 - 


1 1 





MÊS PONTOS 

4- 

NOME 

AGO 

SET 

OUT 

NOV DEZ TOTAL MÉDIA 

5- 






6- 

MARGARIDA 

78 

76 

69 

72 

7- 

ANA 

76 

66 

66 

74 

8- 

MADALENA 

72 

78 

77 

61 

9- 

MONICA 

80 

84 

90 

87 

10- 

JÚLIA 

95 

91 

85 

90 

11 - 

JOANA 

90 

83 

85 

89 

12- 

MAIRA 

85 

87 

89 

91 


13- 

14- TOTAL 

15 - 

16- MÉDIA 

17- 

18- MAXIMA 

19- 


Examinando a tebela proposta, podemos planejar o nosso dimensionamen- 
to. Serio oito colunas, com respectivamente: 

,l0,4,4,4.4.4,6e seis espaços. 


Digite 

m 

RETURN 

3 

RETURN 





Digite 

50 

RETURN 

1 0 

RETURN 
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Agora, vamos distribuir nossos espaços entre as 10 colurtas. 
Digite f 1,10. 4, 4, 4, 4, 4, 6, 6.1, Í^ÉTUAnI 



Agora passe para o módulo da ESCflkTA, e vamos começar a montar a ta- 
bela. Primeiro, vamos marcar o espaço com as barras horizontais. Vé para a li- 
nha 1, cursor na horizontal, 


Digita ICTRLlB 


Faça o mesmo nas linhas 3, 5. 13, 15, 17, 19. 21 e 23. 


Agora vamos colocar os nomes e alguns títulos. Vá para 2,2, cursor na 
VERTICAL. 


Digita TECLA 
Passa para 6,2 e 


CAPS LOCK 


CURSO 1 


RETURN 


Digite MARGARIDA 


RETURN 


ANA 


RETURN 


ETC. 


Qualquer erro durante a dIgitaçSo pode ser corrigido com e tecla 65 (6ACK 
SPACE). Agora pula a linha 13. Em 14: 


Digite 

TOTAL 

Em 16. 

MÉDIA 

Em 16: 

MÁXIMA 

Em 20. 

MÍNIMA 

Em 22, 

DIFERENÇA 




Após ceda riome, você digitou RETURN. Como o cursor estava na VERTICAL, 
ceda nome entrou bem abaixo do anterior, e ao dar RETURN. foi alinhado pela 
direita. 


Digite ICTRLIL 


Para melhorar o visual. 


Agora vamos entrar com a$ NOTAS. Vá para 6.3 e passe o cursor pare a 
HORIZONTAL. Digite a primeira linha de NOTAS. Nlo esqueça de dar RE- 
TURN após cada NOTA. 

78 75 69 72 

Voce, então tem que levar o cursor para 7,3 e digitar a segunda linha de NO- 
TAS. Uma vez acertadas as duas primeiras linhas, você nSo t^ pr^fema para 
completara tabela. 


75 

65 

66 

74 

72 

78 

77 

81 

80 

84 

90 

87 

95 

91 

85 

90 

90 

63 

65 

69 

65 

87 

69 

91 
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Suba cgm o cursor, ainda na HORIZONTAL, para 4,3. 
Dígíta« sem esquecer de dar RETURN após cada coluna; 


AGO SET OUT NOV DEZ 


TOTAL MÉDIA 


ICTRLI 


Leve o cursor quadrado para a linha 4. bem alinhado com o primeiro R de 
MARGARIDA. 


Digite NOMES 

Alinhe o cursor com o "O" de OUTUBRO. 

Digite MÊS 

Agora, tente alinhar com o A de TOTAL. Não consegue. O cursorde EDI* 
ÇAO nSo EMPURRA a margem <SCROLL), não passa de NOVEMBRO. Ele 
pula de volte para o Infcio da linha. 

Para avançar para a direita, saía de EDIÇAO, use a tecle de seta para e direita e 
volte para EDIÇÃO. 

Alinhe o cursor com o segundo “V de TOTAL. 

Digite PONTOS 

Você conseguiu aünhar uma palavre que ficou DIVIDIDA entre duas colunas. 
Isso é muito fácil em EDIÇÃO, e muito difícil em ESCRITA. 

Picou pronta a primeira parte da tabela CURSO. 


Volte ao mõdu lo de COMANDO. 


Digite lESCj |ESC 


Digite IRETURN 


- 1 


RETURN 


Digite 0 IRETURNI CUHSOl ÍRETUI^ 


PÃG/NA - Ltgue o gravador em SAVE. 


Digite IRETURN 
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1 2 

3 4 5 6 7 

8 9 

- CURS01 

MÊS 

PONTOS 

- NOMES 

AGO SET OUT NOV DEZ 

TOTAL MÉDIA 


6- 

MARGARIDA 

78 

75 

69 

72 

7- 

ANA 

75 

65 

68 

74 

8- 

MADALENA 

72 

78 

77 

81 

9- 

mOnica 

80 

84 

90 

87 

10- 

JÜLIA 

95 

91 

85 

90 

11 - 

JOANA 

90 

83 

85 

89 

12- 

MAIRA 

85 

87 

89 

91 


13 

14- TOTAL 

15 

16- MÉDIA 

17 

18- MAXIMA 

19 

20- MfNlMA 

21 

22- DIFERENÇA 
23 


1020 COPIANDO 0£ UMA COORDENADA PARA OITTKA 


A$ aJurias f Izeram greve em dezembro. Dar as aulas em janeiro iria atrapa- 
lhar as férias dos professores. A solução Que alegrou todo mundo foi repetir em 
dezembro as notas de novembro. Nós temos muita vontade de digitar nota 
por nota, vamos procurar fugir desse trebalho. 

Antes de entrarmos no assunto das copias, vemos fixar nossa etençlo nes- 
te código: 

M s COORDENADA 

C = COLUNA 

R » LINHA 
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Para dízarmos COORDENADA 4.2 nós digitamos M4. 2. 

Estamos no módulo da COMANDO, mas temos um problema: N5o vamos bem 
a coluna de DEZEMBRO. 


Digite 


G 1.7 


RETURN 


Resolvido esseproblema, vamos ver a coordenada da nota de MARGARIDA em 
NOVEMBRO. Ê M6. 6. Vemos também que a coordenada da noU em DEZEM- 
BRO será M6.7. Então o que nós queremos é COPIAR em MÔ.7 oquee^tá em 
M6.6. 


Digite M6,6= MB. 7 


RETURN 


NOTA. Não contunda o M, símbolo de coordenada, com o M do CTRL M 
(MUDANÇA). 

Agora, em vez de copiarmos a nota aluru por aluna, vemos copiar TODA A 


COLUNA. 


Dígita 


CS-C7 


RETURN 


Veja o que aconteceu. A coluna foi totalmente copiada, mas surgiram dois 
problemas: onde não havia número para copiar, foi lançado um zero. Esses ze* 
ros vãoaté e última linha (80). 

Outro problema foi e agressão às barras sólidas pela coluna de zeros. 

Nao vamos tentar corrigir nada disso agora. Vai acontecer de novo. Quan* 
do acabarmos o trabalho, daremos uma retocada geral no visual. 


Vamos atualizar o nome da tabela: 


Digite W2.2 


RETURN 


CTRLiE 


Ponhe o cursor de EDIÇÃO no ''V de CURS01 e digite 2 


Digite 

ESC 

ESC 

G 1 , 1 1 

RETURN 

Vamos gravar. 





Digita 

0 

RETURN 

-2 

RETURN 





Digite 

0 

returnI 

CURS02 

RETURN 


PÂG/fi/A » 


Digite 


RETURN 



1 

1 2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 9 

1 

2- 
3 — 

CURS02 



M ÉS 



PONTOS 

4- 
S — 

NOMES 

AGO 

SET 

OUT 

NOV 

DEZ 
^ 

TOTAL MÉDIA 

6 - 

MARGARIDA 

78 

75 

69 

72 

72 


7- 

ANA 

75 

65 

68 

74 

74 


a- 

MADALENA 

72 

78 

77 

81 

81 


9- 

MONICA 

80 

84 

90 

87 

87 


10- 

JÜLIA 

95 

91 

65 

90 

90 


11 - 

JOANA 

90 

83 

65 

89 

69 


12 - 

MAIRA 

85 

87 

89 

91 

91 



13- 


0 

14- 

TOTAL 

0 

16 





u 

16- 

MÉDIA 

0 

17 


A 

18- 

MAXIMA 

0 

19 


A 

20- 

MÍNIMA 

O 

71 


n 

22- 

DIFERENÇA 

0 

23 — 


0 


10^ PRIMEIRAS CONTAS 


Tragâ para a ula a tabela CURS02. Temos que SOMAR as notas e lençar 
a soma na coluna com o título: TOTAL 

Podemos usar o computador como uma CALCULADORA. Veja as notas 
de MARGARIDA evâ digitando; 


78 + 75 + e9 + 72 + 72 


Digita 


RETURN 


NAO DIGITE O SINAL " - “ 


Depois da última nota, surge a soma: 366 vamos introduzir e soma r>o lugar 
certo. 


1f3 



Digite W 1 « 8 


RETURN 


RETURN 


366 


Podemos fazer algo melhor. Em vez de escrever a soma no lugar certo. 
MANDAMOS a soma para lá. Faremos isao para ANA. Cuidado, a ordem da 
dígitaçao é muito Importante. Primeiro a SOMA. Depois u SINAL de igual. 
Depois a COORDENADA. 


Digite 3 5 6 = M7 , 8 


RETURN 


Para MADALENA usaremos um terceiro processo. Faremos a SOMA, 
junto com a ordem de levar pera a tabela o resultado. 

Digite 72 + 78 + 77 + 81+81 * M8. 8 

Digite IRETURN 


Ao darmos RETURN. a soma aparece no lugar certo. 


Em vez de ficar somando r>otas, andamos muito mais rápido SOMANDO 
COLUNAS. Somamos tudo de uma só vez. sem digitar uma única nota. 


C3 + C4 + C5 + C6 + C7 = C8 


RETURN 


Estaria muito bom, se nSo tivéssemos um método ainda bem mais rápido. NSo 
teremos r)em mesmo que digitar todes as colurtas que serio somadas. 

Na tela, e coluna TOTAL já está cheia. Vamos buscar a tabela com essa co* 
lurta ainda vazia. 


Digite 



RETURN 


Digite C3 + C7 — /C8 


-2 


RETURN 


IRETÜRN 


Sem o sinal '7 " vocé somaria apertas C3 e C7. O sinal "I " significa: TUDO O 
QUE ESTIVER ENTRE C3 E C7 (índusIvÊ). lançando a soma em C8. 

O que fizemos com as colunas, vamos fazer com as linhas. 


Digite 

R6 + R12»/ R14 

RETURN 


Vamos Inaugurar a MEMÓRIA ,3. 



Digite 

0 

RETURN 

-3 

RETURN 





Digite 

E 

RETURN 

CURS03 

RETURN 

PAQíNA = 




Digite 

3 

RETURN 
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2- CURS03 


MÊS 


PONTOS 


3“ 
4 - 

K 

NOMES 

AGO 

SET 

OUT 

NOV 

DEZ 

n 

TOTAL MÉDIA 

o 

6- 

MARGARIDA 

78 

75 

69 

72 

— u 

72 

U 

366 

7- 

ANA 

75 

65 

68 

74 

74 

356 

8 - 

MADALENA 

72 

78 

77 

81 

61 

389 

9 - 

MONICA 

80 

84 

90 

87 

87 

428 

10- 

JÚLIA 

95 

91 

85 

90 

90 

451 

11 - 

JOANA 

90 

83 

85 

89 

89 

436 

12- 

MAIRA 

85 

87 

89 

91 

91 

443 


13 


14- 0 
15 


0 575 563 563 564 


16- MÉDIA 
17 


18- MAXIMA 
19 


20- MfNIMA 
21 


22- DIFERENÇA 
23 


584 
— 0 
0 

— 0 
0 

— 0 
0 

-0 

0 

- 0 


0 

2869 

0 

0 

0 ' 

0 

0 

0 

0 

0 

0 


00 


10.22 MZENDOAMÉDIA 


A MÉDIA pedida pela coluna 9 é obtida dividindo » o TOTAL lançado na 
coluna 8 pelo número de mesas. 


Digite MO . 8 / 5 » M6 < 9 


RETURN 


O resultado aparece no lugar certo. Vocé jé dava ter adivmhado que faremos o 
cálculo, da uma só vez, pera toda a coluna. Ao digitar RETURN. repare que o 
resultado não é instantâneo, a máquina leva um tampínho para fazer as contas. 
Claro que estamos lidando com um exemplo muito pequeno. Na vida real, você 
pode enfrentar tabelas muitas vezes maiores. 

Digite C8/5 = C9 IRETURN 
Faça o mesmo cálculo para as linhas: 

Digite R14/7 = R16 IRETURN 
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Estamos com todas a$ médias calculadas. Vamos inau9urar a mamòria .4, mas, 
antas« temos que mudar C0RS03 para CURS04. 


Digite 0 





PÁGINA = 3-4 



Faça a gravação. Desligue o computador. Volte a ligar. Carregue a gravação de 
CURS04. 


Agora laça um DESFILE DE MEMÓRIAS. 





1 2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

2- 

CURS04 



MÊS 



PONTOS 

J — 
4 - 

B 

NOMES 

AGO 

SET 

OUT 

NOV 

DEZ 
n 

TOTAL 

D 

MEDIA 
O — 

D — 
6- 

MARGARIDA 

78 

75 

69 

72 

72 

366 

73 

7- 

ANA 

75 

65 

68 

74 

74 

356 

71 

8 - 

MADALENA 

72 

78 

77 

61 

81 

389 

77 

9 - 

MÒNICA 

80 

84 

90 

87 

87 

428 

85 

10- 

JÚLIA 

95 

91 

85 

90 

90 

451 

90 

11- 

JOANA 

90 

83 

85 

89 

89 

436 

87 

12- 

MAIRA 

85 

87 

89 

91 

91 

443 

88 







n 

0 

0 - 

lo 

14- 

9B 

0 0 

575 

563 

563 

584 

584 

Ci 

2869 

n 

74 
0 — 

so — 
16- 

0 0 

82 

80 

80 

83 

sj 

83 

410 

82 







0 

0 

0 - 

1 / ” 
18- 
1Q 

MÁXIMA 





0 

0 

0 

0 

0 

0 - 

1 9 

20 - 

MI*NIMA 





0 

A 

0 

0 

0 

0 — 

C \ — 
22 - 
23- 

DIFERENÇA 





’ O O 
1 

0 

0 

0 

0- 
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10.23 CASAS DEaiNABE ARREDONDAMENTO 


O arredondamento de notas mensais é uma prática questionávei. Arredon* 
dar médias vai aborrecer qualquer professor de velha 9uarda. Temos que tratar 
desse probiema. O direito às casas decimais é sagrado. 

Vamos ter que aprender um CODIGO. é uma série de quatro dfgttos a co* 
locar em seguida ao valor que VAI SER CALCULADO. 


Primeiro digito: 
Segando digiro: 


Terceiro digito: 


Apenas UM PONTO. 

ZERO para desprezar casas decimais. 
UM para arredondar 5/4. 

DOIS para arredondar para maior. 

Um PONTO. 


Querto digito : O nCi m ero de CASAS DECIMAIS aumentado de U M . 
Ou seja, 1 = nenhum dfgíto. 

2 - um digito. 

3 — dois dígitos. 


O valor DEFAULT, isto é se você n§o digitar NADA. será .1.1. ou seja. 
arredonda 5/4 e nSo coloca NADA depois da vírgula, tal como foi feito na lição 
anterior. 

Se você nâo sabe o que é arredondamento 5/4. aprende agora. 6.4 vira 6 
enquanto 6.5 vira 7, Já no arredondamento PARA CIMA, 6,0 é 6 enquanto 6.Y 
já vira 7. 


Traga para tela CURS03. Nessa tabela temos os totais, mas não temos as 
médias. 


Digite Ca/5« C9 - 1 - 3 


RETURN 


Ao dar RETURN. aparecem as médias calculadas com duas casas decimais. A 
colur>8 de zeros também é premiada. 

Dígita C8 / 5 = C9 - 1 - 4 


RETURN 


Novamente nSo temos nenhum problema. 


Digite 



RETURN 


-3 


RETURN 


Digite C8/5-C9- 1 - 5 


RETURN 


Vocé deu RETURN a o espaço ficou cheio da asteriscos. POR QUÊ? Sim* 
plesmente vocé precisava de sete espaços para ter os números com quatro ca- 
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sas decimdís, mas vocã programou essa coluna para apenas seis. Escolha: AU* 
MENTE a coluna para sete espaços (vocé Já aprendeu como se faz isso)« ou en* 
tão volte atrás e fique satisfeito com duas ou três casas decimais. 

Agora« vamos para o problema das linhas. Vocé faz o que parece lògíco: 


Digite R14 /7 - R16- 1 -2 


RETURN 


Não funciona. Note que só pedimos uma casa decimal porque a coluna é de 
quatro espaços. Devia caber perfeitamente bem. Além do mais, podemos ver 
que 0 problema não é de espaço, ou teríamos aquela séria da astariscos já co> 
nhacidos. Na líçSo anterior, vímos que, sem casas decimais, furKÍonou perfeí* 
tamente bem. 

No Início da organização desta tabela, nós colocamos duas colunas em branco, 
colunas 1 e 10, para um efeito puramenta ESTÉTICO. Agora a coluna 1 está 
impadindo o funcionamento do comando das casas decimais. Siga a sequértcta: 


Digite W1 . 1 


RETURN 


CURSOR NA VERTICAL 


CTRL 


ESC 


R14/7 » R16- 1 -2 


RETURN 


Aparecem as médias corretamente em toda a linha 16. 


Digite W1 , 1 


RETURN 


CTRL 1 


RETURN 


ESC 


W1 .2 


RETURN 


ct^rlIèI 

MUDE 4 para 5 em CURS04 


E5CI 


lESC 


0 

pAc/na » 


RETURN 


G1 . 1 

-5 

3-5 


RETURN 


RETURN 

RETURN 


NOTA 1. O coma ndo que determi na 0 número de casas decima is s6 vai ser apli- 
cado r>8 colune ou na línha para a qual foí comandado. 

NOTA 2. Esse comando tem o que se chama EFEITO FUTURO. Se vocé en- 
trar com novos dados, ao calcular a média, já terá os resultados com 
as casas decimais, OESDE QUE use a mesma linha ou coluna. 
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1 2345678 9 



2- CURSOS MÊS PONTOS 


o 

4- 

NOMES 

AGO 

SET 

OUT 

NOV 

DEZ 

TOTAL 

MÉDIA 

r 






n 

n 

0 00 - 

0 

6- 

MARGARIDA 

78 

75 

69 

72 

72 

366 

73.20 

7- 

ANA 

75 

65 

68 

74 

74 

356 

71.20 

8- 

MADALENA 

72 

78 

77 

81 

81 

389 

77.80 

9- 

MONICA 

80 

84 

90 

87 

87 

428 

65.60 

10- 

JÚLIA 

95 

91 

85 

90 

90 

451 

90.20 

U - 

JOANA 

90 

63 

85 

39 

89 

436 

87.20 

12- 

MAIRA 

85 

87 

89 

91 

91 

443 

68.60 







n 

0 

0 00 










14- 

0 

576 

563 

563 

584 

584 

2869 

73.80 







A 

n 

0.00- 

Í9 








16 - 

0.0 

82.1 

80.4 

80.4 

83.4 

63.4 

409.9 

82.0 







n 

n 

0 00 

18- 

MÁXIMA 





0 

0 

0.00 







n 

0 

0.00- 

lo 







20- 

MfNIMA 





0 

0 

0.00 







n 

n 

DOO 

£ i 

22- 

DIFERENÇA 





0 

0 

0.00 

23- 






— 0 

0 

0.00- 


10^4 AS FUNÇÕES DO HOTCALC 

Nós passamos por várias etapas no cálculo da SOMA, desde o processo 
me^s elementar de operar a soma e levar o resultado a seu lugar até a grande 
economia de trabalho que representou o uso do sinal ”l 

Agora « vamos dar um grande passo à frente, com a íntroduçSo das FUN* 
ÇOES do programa. No uso mais elementar, que evíde numente é a própria so- 
ma. a superioridade do uso de ume funçêo pode não ser bem evidenu. Ao pas* 
sar para o cálculo da MÉDIA, a vantagem começa a aparecer com mais nitidez. 
Daí para a frente, não haverá necessidade de argumentação. 

Chame para a tela a tabela CURS02. Nela, temos as notas de dezembro, 
mas estão em branco as colunas do TOTAL e da MÉDIA. 
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RETURN 


Ol^ítâ 

Digite G1.8 iRETURNj 


- 2 


RETURN 


A9ore, vemos á FUNÇAO SOMA (€m Inglês, somar é to A 00). 
DIgítô AD0|C3, 7| = C8 


RETURN 


Nós podemos ler essa digitação como '*Some tudo que estiver da coluna 
três até a coluna seis. e leve para a coluna oito". 


NOTA. Não confunda C2. 6 com C2, C6. 
NOTA. Não confunda a vfrgula com o ponto. 
NOTA. Não confunda [ I com ( ). 

NOTA. Tanto faz digitar AO D ou add. 


0 que fizemos com as colunas, faremos com as linhas: 


Digite AD0IR6. 121-R14 


RETURN 


10.25 AFUNÇÃOMÉDIA 


Quando nós ffzemos as médias, tivemos que contar o número da linhas e 
de colunas. Isso nSo custa nada em uma brincadeira de maia dúzia de linhas, co* 
mo estamos fazendo aqui. Na vida real, pode representar um atraso no trabalho. 
Ademais, r>ão ó preciso lambrar que só foi possível fazer a média depois do to* 
tal. Agora, com a função AVE (média, em inglês, à AVERAGE). faremos as 
operações sem contar nada. 


Digite GU7 ÍRETURN 

AVEIC3 , 7] « C9 - i - 3 


RETURN 


Aparece toda a colur>e &, com as médias das alu rtas. 


Digite G 1 


RETURN 


AVE[R6 , 12]* R16 


RETURN 


Aparecem as médias das linhas. Vamos tentar colocar casas decimais. 
Digite AVE[R6, 12J* R16-1 - 2 


RETURN 


Novamante temos greve do comendo das casas decimais. 
Digite W1,l iRETURNl ICTRUd 
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RETURN 


AVEIR6. I7j- RIO- 
W1 . ) IRETURN 
RETURNI 


-2 


CTRL I 



ESC 


W1 , 2 


RETURN 

RETURN 


10.26 AS FUNÇÕES MÁXIMO EMfNIMO 


Digite MAX1R6 . 12] = R18 


RETURN 


Aparece na línha 16, pare cada mês, qual a mator nota. 
Digite MIN[R6. 121- R20 


RETURN 


Digite G3 


RETURN 


Agora, para cada més, a pior nuta. 

Só por curiosidade, qual a diferença entre a maior e a menur nota em cada més? 
Digita G5 . 1 


RETURN 


MAXIR6. 12|-M1N(R6, 12)“ R22 

NSo foi uma boa idéia. Muito mais simples seria fazer: 

R18 - R2ZÍ = R22 fRÊTLIRf^ 


|retu r'n| 


10.27 MELHORANDO A ESTÉTICA 


Já tínhamos o problema de zeros saindo pelas orelhas, agora vemos que os 
títulos das tinhas foram para o brejo. E tem mais: as linhas de divisão estSoaos 
cacos. Vamos dar uma retocada geral no visual. Para restabelecer aquela coluna 
de s6 um espaço, que nos deu tanto trabalho. 


Digite W1 . 1 


RETURN 


CTRL I 


RETURN 
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Para m uda r o noma da tabala para C U R S06 : 


CTAL E 


Leve o cursor para o número e 


Ofgíte 6 


ESC 


Volta 0 módulo de ESCRITA. Cursor na HORIZONTAL, 


Digite Em 1,2 

3.2 

5.2 

13.2 

14.2 

15.2 

16.2 

Em 17,2 

16,2 

19.2 

20.2 
21.2 
22,2 
23,2 

Digita 


CTRL B 



CTRLiB 



CTRLIB 


CTRL B 

I 


TOTAL 


RETURN 

CTRLiB 

I 


MEDIA 


RETURN 

CTRLiB 



MÁXIMA 

RETURN 

CTRLiB 



MÍNIMA 

RETURN 

CTRL B 

DIFERENÇA 

RETURNl 

CTRLIBI 


0 


RETURNI 



-6 


returnI 

0 




rêturnI 



CURSOS 

RETURN 


Temos que guardar, como recordação, uma colação completa das tabelas 
desta exercício. Para isso, usaremos TODAS AS MEMÓRIAS do programa, 


MGINA * 


2-6 

(SAVE) 


RETURN 


Note que agravaçSo ÍAra nada menos qua quatro minutos. Nãoé exatamenteo 
qua sonhamos como remédio para os nervos. 
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1 

1 2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

2- 

2 

CURS06 



MES 



PONTOS 

4- 

NOMES 

AGO 

S£T 

OUT 

NOV 

DEZ 

TOTAL 

MÉDIA 

6- 

MARGARIDA 

78 

75 

69 

72 

72 

366 

73.20 

7- 

ANA 

75 

65 

68 

74 

74 

356 

71.20 

8- 

MADALENA 

72 

78 

77 

81 

81 

389 

77.80 

9- 

mOnica 

80 

84 

90 

87 

87 

426 

85.60 

10- 

JÚLIA 

95 

91 

85 

90 

90 

451 

90.20 

n - 

JOANA 

90 

83 

85 

89 

69 

436 

87.20 

12- 

MAIRA 

85 

87 

89 

91 

91 

443 

88,60 

14- 

TOTAL 

575 

563 

563 

584 

584 

2869 

73.80 

16 - 
17 

MÉDIA 

82.1 

80.4 

80.4 

83.4 

83.4 

409.9 

820 

18 - 

MAXIMA 

95 

91 

90 

91 

91 

451 

90 

20 - 

MfNIMA 

72 

65 

68 

72 

72 

356 

71 

22 - 
23- 

DIFERENÇA 

23 

26 

22 

19 

19 

95 

19 


10.28 BUSCA CONDICIONADA 


Vocè pode trocer o título deste lição pare PESQUISA. 6USCA não soa bonito, 
PESQUISA soa um pouco pretensioso. £ uma questão de gosto. 

Já estudamos a BUSCA, usando um critério simples e objetivo, para defi- 
nir bem 0 que queríamos achar. Nessa ocasião, procuramos tirar o corpo fora 
em relação a der uma explicação sobre o significado de uma sériedesirtaisQue 
estavam ertire parênteses. Agora, voltamos ao mesmo comando, só que vamos 
usar critérios CONDICIONAIS na definição do que queremos achar. 

No primeiro exercício, a condição será MAIS QUE. Digamos: queis asaluras 
que. em agosto, ganharam MAIS OUE 85 de nota? Traga CÜASÒ6 para a tela. 
Módulo de comando. 


Digite ^ 
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A tela fice vermelha e, no lundo. vemos a mistartosa pergunta: 


COLUNAS 


Aqui ò muito fácil etrar. Nós nSo queremos um M€S, queremos ume NOTA. 
No entanto, para achar a nota. temos que dizer em que coluna ela deve ser pro- 
curada. Queremos uma nota de AGOSTO, logo estará na coluna 3. 


Oigite 3 RETURN 


Vem a pegunta CONDÍ ÇÃO? 

A CONOIÇAO é ser MAIOR QUE 85. 


Digite 


> 85 


RETURN 


Aparecem os nomeid^JULlA {95) ^ JOANA {90). O computador, que se acre* 
dita tio sabido, pensa que TOTAL e MAXIMA sIo nomes de tremendas gatas. 

Note que MAIRA (85) não entrou na lista. Vocé pediu "MAIOR QUE" 
{ > ). Se vocé queria que MAIRA fosse incluída, devia ter pedido "MAIOR OU 
IGUAL QUE"(>«). 

Agora vamos tratar dos sinais. Quando o comando S perguntou CO LU* 
NAS 1+ , • , — ignoramos os sinais e digitamos simplesmente o número da co- 
luna. Para respeitar os sinais, vamos precisar de um número maior de colunas. 


Digite 


RETURN 


Vem a pergunta COLUNAS {+ , *, — > 


Oigite 3 *A *5 


RETURN 


Vem a pergunte 3 COND/ÇÃO 


Quer saber a CONDIÇÃO exigida para a coluna 3. 
Digite > = 90 IrETURN 


Vem a MESMA pergunta para a coluna 4. Digite a MESMA resposta. Vem e 
mesma pergunta para a coluna 5. Mais uma vez repita a resposta. Ao dar RE* 
Tu RN, vem a conclusão da BUSCA: as únicas alunas que satisfazem ao critério 
foram TOTAL e MÁXIMO, togo as mais feiosas. Porque isso? A verdade é que 

nós pedimos os meses 3, 4, 5 separados pelo sinal Esse sinal significa que 

TOTAS AS COLUNAS DEVEM SATISFAZER ao critério da BUSCA. Ora. só 
TOTAL e M AX I MO são capazes disso. 


Repita a BUSCA, só que, desta vez, use o sinal " + em vez de " O 
sinal " *•* " significa que AO MENOS UMA OAS COLUNAS deve satisfazer a 
condição. Na resposta da BUSCA, teremos a inclusão só de MONICA, JÚLIA 
e JOANA. Se vocé incluir novembro, MAI RA recebe a mesma distinção. 
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Repkâ o exercício, s6 que. para COLUNA digite " ~ 2".è para CONDI- 
ÇAO estabeleça ’* > * 80 

Vem a resposta: MARGARIDA, ANA e MADALENA. Afinai, o que per- 
guntamos? Sabemos que 3 é agosto, s6 que digitamos ~ 3 Isso quer dizer: 
NAO SATISFAZ EM AGOSTO A CONDIÇÃO. Tire a limpo, c verá que aque- 
las Uês gracinhas entraram num cano preto r>o referido més. 


10.29 FIXAÇÃO DE UNHAS 


Agora estudamos ORDENAÇÃO, aceitamos, sem discutir, que esse co- 
mando só atuava a partir da linha 5, Ficamos devendo uma explicação. Mais tar- 
de. vimos que o comando N dava três opções, mas s6 examinamos duas. Vamos 
acertar essa conta. 

Com a tabela CURS06 na tela, 


Digite S T 

Q 


RETURN 

I H] 

RETURN 



RETURN 

I a 

RETURN 


Volta ã tabefa azul. Os nomes estão em ordem alfabética, mas as linhas dívisó* 
ftas do fim da tabele forem incluídas na ORDENAÇÃO, vindo antes de ANA. 
Novamenle MÁXIMA. MêOIA e TOTAL foram matriculadas à força. O que 
fica confirmado é que a ORDENAÇÃO náo atingiu as quatro primeiras linhas. 


Digite 


RETURNI |T] 


RETURN 


Aparece a mensagem "/ 4 Isso quer dizer que o valor DEFAULT da 
FIXAÇÃO de linhas é 4. 


Digite 0 


RETURN 


Vamos ver se deu certo. 


Digite 


RETURN 



RETURN 


Agora vem a mensagem /O ", que mostra que o novo valor foi aceito. 
Agora vamos vera diferença no funcionamento da ORDENAÇÃO. 


Digite 

ST 

Digite 

ST 


1 


RETURN 

RETURN 

RETURN 



RETURN 

RETURN 

RETURN 


Agora, sim! Tudo entrou na ordenação. Todas as linhas subiram. CUR506 
NOME já não escaparam, recebendo um tratamento diferente de TOTAL e 
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MEDIA, como dâ úittma vez. Mas acabar com essa discriminação não é o nosso 
objetivo. A discriminação que nos interessa é ordenar o nome das alunas, sem 
atingir títulos. Não bá programa de computador que possa evitar confundir tí- 
tulos com nomes de mulher. Hã nomes para todos os gostos. Em uma família 
ilustre, quatro irmãos tinham os nomes de Epílogo, Prólogo, Estrofe e Poesia. 
(Se alguém achar que é brincadeira, procure o deputado Epílogo de Campos). 
O nosso problema só se resolve agrupando NO ALTO da tabela tudo o que 
NAO deve ser ORDENADO. 


Digite [Gj 

RETURNi -6 

RETURN 



D17.70 , 

RETURN IWl 1 

RETURN 


Cursor em 3, 2 na HORIZONTAL 


ESC 



RETURNi 


CTRL I 


4 VEZES 


L17, 1 . L20 , 10 


RETURN 

017.20 

2 

ST 

1 


L3 , 1 , L6 , 10 


RETURN 

RETURN 

RETURN 

IRETURN 



RETURN 

RETURN 

RETURN 

iRETURN 

IRETURN 


10^ ASSOCIAÇAODEC(mANDOS 


Temos carregado o computador com nossa tabela CURSOd usando a se* 
quêncía: 


G 


G 


RETURN 


CURS06 


(LOAD no GRAVADOR) 
RETURNi -6 


RETURN 


RETURN 


Note que são très comandos e que acionamos RETURN as três vezes. Ago- 
ra posicione novamente a fita, desligue e ligue o computador, llguao gravador 
am LOAD e digite: 


G;CüRS06;G ;-6 


RETURN 


Ao voltar o cursor piscante, aparece a tabela CURS06. Fizemos com um 
s6comar)do RETURN o que sempre fizemos com três. 
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0 PONTO E VIRGULA é uma função semí^dutomóticâ. Ganhamos opo* 
d«r de emendar vários comar>dos em uma sò. Vamos r^etir um exercício em 
c',ue usamos nada menos que 15 vezes o comando RETURN; s6 que desta vez, 
usaremos apenas OUASI 


G;-6;D 1 7,70;W 


RETURN 


Cursor em 3, 2 NA HORIZONTAL 


CTRL I 


QUATRO VEZES |ESC 


M , L 17 , 1 , L20, 10 ; L3, 1 . L6, 10 : D _ 

17 . 20 : N : 2 ;9 ; ST ; 2 ; 1 ; F Iretur^ 


Mude o nome para CURS07, entre na MEMÓRIA .1 e grave como CUR* 
S07. A associação de comandos através do ponto e virgula tem o limite de 60 
dígitos. Se você ultrapassar o limite, o con|unto inteiro recusa-se a funcionar. 
Nesse caso. desdobre em duas. ou mais, seqüêncías de comandos. 


1 2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

- CURS07 



MÊS 




PONTOS 

TOTAL 

575 

563 

563 

584 

584 

2669 

573.80 

- MÊOIA 

82.1 

80.4 

80.4 

83.4 

83A 

409.9 

82.0 

- NOMES 

AGO 

SET 

OUT 

NOV 

DEZ 

TOTAL MÉDIA 


9 


10 - 

ANA 

75 

65 

68 

74 

74 

356 

71.20 

11 - 

JOANA 

90 

83 

85 

89 

89 

436 

87.20 

12- 

JOLIA 

95 

91 

85 

90 

90 

451 

90.20 

13- 

MADALENA 

72 

78 

77 

81 

81 

389 

77.80 

14 - 

MAIRA 

85 

87 

89 

91 

91 

443 

68.60 

15- 

MARGARIDA 

78 

75 

69 

72 

72 

366 

73.20 

16- 

momca 

80 

34 

90 

87 

87 

428 

85.60 


10.31 ARMAZENAMENTO DE COMANDOS 


Em todo o trabalho que fizemos juntos, até agora, com o HOT CALC, 
montamos tabelas e atuamos sobre elas com os diferentes comandos. Em todos 
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0 $ casos. 06 comandos foram digitados NA HORA DE USAR. e como decorrén* 
cia. foram digitados A CAOA VEZ quê foram usados. Uma das grandes belezas 
do comouTâdor está na capacidade de INVERTER essa sequência. Podemos 
ARMAZENAR os comandos para, mais tarde, ATUARMOS com eles sobre as 
tabelas. 

Carregue a gravaçêo de TAB*6. Você tem nove nomes na tela. Se vocè 
esqueceu como podemos order^r alfabeticamente essa lista, vale a pena dar 
mos uma refrescada: No módulo de comando. 


Digite S T ; 2 : 1 . F 


RETURN 


Ficou bem ordenada alfabeticamente, mas. nem ô preciso dizer, se acres* 
centarmos um ou mais nomes no final da lista, teremos que REPETIR TUDO 
para NOVA ordenação. 

Passa para o módulo de ARMAZENAMENTO OE COMANDOS. 


Digite [RÊTURN 


CTRLlü 


A tela fica verde e completamente vazia. Bem no infeto, lemos um cursor 
piscando. Digite os comandos da ordenação alfabética: 


ST ,2 .1 .F 


RETURN 


Ao darmos RETURN. o cursor pula para o inicio da llnfia 4. A primeira 
linha ficou ocupada com a nossa primeira sequência de comandos. Vamos bati- 
zar essa sequência de " ^ t ". 

Agora, vamos dar Instruções para OUTRA sequência de comandos, Que tal 
fazer o levantamento do pessoal que ganha 3000 cruzados, ou mais? 


Digite 


S;3: > = 3000 


RETURN 


Essa será a nossa sequência número dois. ou melhor. ” #2 
Vamos aproveitar para incluira sequência " * 3 


Digite 


ST .3.2/N ,F 


RETURN 


Volte ao módulo de ESCRITA. A tabela continua ordenada alfabética 
mente, porque você fez Isso antes de passar para o módulo de armazertamento. 
Vá para a linha 1S. e admita dois novos funcionários: 


TÉCNICO ANDRE ^00.00 

SERVENTE GERCNIMO 750.00 


Passe para o môdufo de comando. Olhe sua tabela. Com as novas admis- 
sões. jé não está ordenada, nem na ordem de salários, nem alfabetrcamente. 


Digite 


# 1 


RETURN 
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ANDRÉ pulâ para primeiro lugar e GERONIMO entra entre FRANCISCO 
«GUILHERME. 


OíQíte 


# 2 


RETURN 


1 2 3 

1 

2 

3 CARGO NOME SALARIO 

4 


5 


6 

SERVENTE 


CLAUDIO 

900.00 

7 

DIRETOR 


FRANCISCO 

9000.00 

8 

TÉCNICO 


GUILHERME 

2000.00 

9 

SERVENTE 


IVAN 

800.00 

10 

TÉCNICO 


JOAQUIM 

4000.00 

11 

TÉCNICO 


MIGUEL 

3000.00 

12 

SERVENTE 


MO AC IR 

800.00 

13 

CAPATAZ 


PAULO 

5000.00 

14 

GERENTE 


PEDRO 

6000.00 

16 

TÉCNICO 


ANDRÉ 

3500.00 

16 

SERVENTE 


GERONIMO 

750.00 


TAB-7 





Em CTRL 

u 




ST 

; 2 

; 1 ; F 



ST 

; 3 

; 2/N ; F 



S 

; 3 

; > - 3000,00 



Sumíü a ordenaçSo alfabética, e vofia a order>açâo de acordo com os salá* 
rios, desta vez levartdo em conta a$ novas admissões. 


Digite #3 


RETURN 


Agora só vemos quem ganha 3000 ou mais cruzados. 

Mude o nome na tabela, de TA&-6 para TAB-8, e grave. 

Desligue o computador, ligue novamente, e carregue a gravação de TAB-8. 



RETURN 


CTRL U 


RETURN 


Só aperece a primeira sequência de comandos. Teremos quedar um novo 
RETURN para cada sequência aperecer na tela. 


129 



Carregue novamentd TAB 6. A& colunas 4, 5 e 6 estSo am branco. Vamos 


colocar TiTULOS. 



Digita: 

Em 

3,4 

I.N. P. S. 


Em 

3.5 

1. R. 


Em 

3.6 

LIQUIDO 

Dígita 

CTRL 

0 

C3* .08 


RETURN 


RETURN 


RETURN 


• ,2*C5;C3-C4-C5»C6 
ESCi ÍBSCl #1 [RETURN 


RETURN 


Ao dar a ORDEM DE EXECUÇÃO com# 1 RETURN, foram fattos todos 
os cátculos e preenchidas as colunas 4, S a 6. 

Agora, no módulo de ESCRtTA, introduza ANDRÉ eOERONIMO como 
estão em TAB-8. Dè a ORDEM DE EXECUÇÃO # 1 e veja que os cálculos das 
colunas 4, 5 e 6 são feitos para essas novos membros da comunidade. 


1 2 3 4 6 6 


1 

2 


3 

A 

CARGO 

NOME 

SALÁRIO 

INPS 

1. R. 1 

.rouiDo 

H 

e 







6 

6 

SERVENTE 

CLÁUDIO 

900.00 

72.00 

180.00 

648.00 

7 

DIRETOR 

FRANCISCO 

9000.00 

720.00 

1800.00 

6480.00 

8 

TÉCNICO 

GUILHERME 

2000.00 

160.00 

400.00 

1440.00 

9 

SERVENTE 

IVAN 

800.00 

64.00 

160.00 

576.00 

10 

TÉCNICO 

JOAQUIM 

4000.00 

320.00 

800.00 

2880.00 

n 

TÉCNICO 

MIGUEL 

3000.00 

240.00 

600.00 

2160.00 

12 

SERVENTE 

MOACIR 

800.00 

64.00 

160.00 

576.00 

13 

CAPATAZ 

PAULO 

5000.00 

400.00 

1000.00 

3600.00 

14 

GERENTE 

PEDRO 

6000.00 

480.00 

1200.00 

4320.00 

15 

TÉCNICO 

ANDRE 

3500.00 

280.00 

700,00 

2520.00 

16 

SERVENTE 

GERÒNIMO 

750.00 

60.00 

150.00 

540.00 


TAB-8 


Em CTRL V t 

C3 *.08 - C4 ; C3 • .2 = C5 : 


C3 - C4 - C6 * C6 
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10^ ARMAZENAMENTO!^ CÁLCULOS 


Na praparsçâo da tabela CURSO-6. usamos vários cálculos. Em CURSO-7. 
fizemos a assocraçSo da todos os cálculos, de modo a usar RETURN apenas 
duas vezfis. Agora, podemos tratar do ARMAZENAMENTO desses cálculos. 

Na lição anterior, fomos apresentados ao ARMAZENAMENTO DE CO- 
MANDOS (CTRL U). Agora vamos aprender CTRL V. é multo Importante 
perecer bem a diferença. CTRL V á o comando para ARMAZENAMENTO 
DE CÁLCULOS. 

Traga CUflSO-7 pera e tela. 


Olgite ® fneTURN 
ADDfC2 , 6] » C7 


ICTRL V 
IRETURNI 


A coluna 7 traz o TOTAL das notas, de todos os meses, para ceda alurta. 


ADDIR7, 13]= RI 


RETURN 


A linha 1. apôs a ORDENAÇÃO, traz o TOTAL de pontos década alurta 
a cada mês. 


RETURN 


RI /R7= R3 
R3 ó a MÉDIA mansa I de todas as alunas em cada mès. 
C7 / 6 = C8 


RETURN 


C3 èe MÉDIA de cada aluna no fim do curso, 


Agora, anote a nota de ANA em OUTUBRO (68), o total naquele más 
(563). a MÉDIA do més (80), o TOTAL de ANA no curso (366) e a MÉDIA 
FINAL de ANA (71). 

Agora, vamos para o COMANDO DE EXECUÇÃO DO ARMAZENAMEN- 
TO DE CÁLCULOS. 


Digite CTRL 


Note ume importante novidade: As setínhas do cursor, que SOTtpre foram 
cor de laranja, agora estão cor AZUL. 

Ponha esse novo cursor em 7,4 (ANA em OUTUBRO). 


Digite 9 0 


RETURN 


Note que, ao dar RETURN, TUDO MUDOU. Quando e nota passou de 68 
pare 90, o total 563 foi para 685, a média 80 sobe para 64, o total 356 passa a 
376 e 9 média fírtal sobe de 71 para 76. 


131 



Nio há dúvídâ de que CTRL V merece eer chamado um comando real- 
mente AUTOMÁTICO. Esse tipo de operaçlo lem o nome SE . . .? ' WHAT 
IF. . .?). £ uma irxjagação condicional. Vocè pode ser da linhs-dura e perguntar 
"E SB dermos zero na turma toda em dezembro, como castigo pala greve?". 

Ponha o cursor azul na vertical em 7,6, digite zero RETURN sete vezes. 
Veja na coluna Ô que só duas alunas ficaram com a média final acima desatenta. 

Agora teme INVERTER a operação. Leve o cursor para a média final de 
MONICA. Com o zaro em dezembro, a média final está 68, Digite 75. Ao dar 
RETURN, a nota entra no lugar da média, mas, após alguns segundos, ela é 
REFUGADA. Volta a nota anterior. 

Vemos que o nosso sistema MSX è sufícíentemente evoluído para enfren- 
tar uma operaçao 'E SE . . EXEMPLO: Que acontece com a média, se mu 
dar uma nota? Ainda não estamos preparadosoara uma operação "O QUE PA- 
RA, , .?". EXEMPLO: "Que nota é preciso dar para se obter uma determinada 
média?" 

Coma complemeniaçao do sistema MSX, chegaremos lá. 


10.33 ORÇAMENTO DOMÉSTICO 


O MANUAL que acompanha o HOT-CALC termlr^ com um exercício sob 
ú título de ORÇAMENTO DOMÉSTICO. Você já aprendeu tudo o que precisd 
para enfrentar esse exercício, e não deve perders oportunidade de testar o seu 
aproveitamento. 

Se vocé for uma petóoa observadora, esbarrará em um misiério. Nesse exer 
cicio, vocé tem que armazenar um monte de CÁLCULOS. Ora. nòs já sabemos 
que isso é feito com o comarxio AUTOMÁTICO CTRL V. No entanto o MA 
NUAL usa o comartdo CTRL U que é apenas SEMI AUTOMATICO. Por que 
será isso? Nume verdadeira festa de fim decurso, por que reduzir tanto a graça 
do encerramento? A resposta á que existe um problema de MEMÓRIA eo au- 
tor do MANUAL deve ter ficado encabulado deconfessá lo. 

O comendo CTRL V é MUITO SUPERIOR, pageodo um alto preço por 
essa superioridade, O preço é consumir o dobro de memória, Se você tentar sc 
guir 0 MANUAL, usando o comando automático, só vai chegar até » metade 
da programação dos cálculos | até 32, 4, para ser exato). Enquanto isso, CTRL 
U é menos sofisticado, mas permite colocar TODOS os cálculos na memória, 
em cinco sequências de operações. Depois, para EXECUTAR os cálculos, voce 
opera em ETAPAS, digitando '*# 1" RETURN. "# 2" etc., até completar a 
quinta etapa. 

A nossa opinião é de que vocé deve fazer o exercício DUAS vezes. Na pri 
meíra, tente seguir relígiosamente u MANUAL. Na segunda, vamos cortar a ta* 
bela pela metade e usar a operação totalmente automática. Vai ser divertido. 
Fica sendo a nossa despedida do HOT CALC. 

Imaginando que você cumpriu a pnmeira etapa, vamos começar a segunda. 

Dimensione a tabela digitando: 
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N;1 ;/10.6.6,6,6, ;W 


RETURN 


Faça CTRL B nas Mnhas 1. 3. S. 1. 2S. 90 e 32. 

Coloque os TlYULOS das Dnhas 2, 4 e 6, conforme o MANUAL. 

Na ÍInha 29 escreva TOTAIS, e na linha 31 escreva SALDO A TRANS- 
PORTAR, Faça a coluna 1 da linha 8 até 27. Se vocé preferir usar o comando 
de EDI C Ao, tembre-se de que. nesse módulo, o cursor nao "empurra" as mar- 
gens da tabela. Você tem que sair de EDI ÇAO, ir para onde quiser e voltar para 

ÊDrçAO. 

Ignore as letras A, B. C e O. N9o ajudam em nada. 

Volte para o módulo de ESCRITA. Digite TODOS os números das linhas 8 
â 27. excetuados os da coluna SALDO (serio colocados automaticamente), Da 
mesma forma, não digite os números da linha 29. Vamos aosCALCULOSI 


CTRL 


V 


W4 . 4 + M8 . 2 » M8 . 4 


RETURN 


ADD[R9 . 27 .31 = M29 . 3 
ADD[R8,27.21-M29.2 
M29 . 2 -M29 . 3 = M31 . 4 


esc 


CTRLIA 


RETURN 

RETURN 

RETURN 


Note que TOTAIS eSALDOS continuam em branco. 

Leve 0 cursor azul pera quelquer número. Digite o mesmo número. Ao 
dar RETURN. surgem os TOTAIS e os SALDOS. 

Agora vocé começa a brincar de "E SE . , Onde e«á um financiamemo 
de 2500.00 digite 5000,00. Ao dar RETURN, o SALDO fica com sinal negativo. 
Para nao nos despedirmos no prejuízo, consiga um financiamento de 3000,00 
e lance em 22,2. Ào dar RETURN, tudo melhora para o seu lado. 


1 — 

2 ORÇAMENTO DOMÉSTICO 

3 

4 SALDO M/ANTERIOR 

5 

6 ITEM ENTRADA SAÍDA SALDO 

7 

a SALARIO 8000.00 SOOO.OO 

9 SEGURO 1 150.00 

10 2 50.00 


fConU 
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POUPANÇA 


11 

12 

13 

14 

15 

16 
17 
16 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 
2Ô 

27 

28 

29 

30 

31 

32 


FINANC. 


3 

4 

5 
] 

2 

3 

4 

5 
1 
2 

3 

4 


MORADIA 

ENERGIA 

6DUCAÇA0 

EMPREGADA 

IMPOSTOS 


TOTAIS 8000.00 


SALDO A TRANSPORTAR 


500.0Q 

30.00 


2500.00 

350.00 


1000.00 

1000.00 

400.00 

350.00 
60.00 


6810.00 


1190.00 


Em CTRL V : 

M14.4+ M8.2»M8.4 
AD0ÍR8 , 27,2] * M29 ,2 

Ding .27.31* M29. 3 
M29 . 2 - M29 . 3 = M31 . 4 


10.34 GRAnCOS 


Traga para a tala nosso último trabalho da série FOLHA DE PAGAMEN- 
TO {TAB-8). 


Dígíte #2 


RETURN 


A tela passa pelo vermelho e, ao retorr^ar ao azul, mostra os SALARIOS 
em ordem decrescente. 
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Digite GR (GR deORáflco). 


RETURN 


Vem a pergunta: NÚMBRO DE COLUNAS? 


O^ite 2 


RETURN 


Vem a pergunta: MÃXfMO? Nô$ sabemos que ú maior salário ô de 9000 cruza* 
dos. 


Digite 10000 


RETURN 


0 gráfico aparece muito bonito, em AZUL. Ficam várias perguntes no ar. 
Vamos a elas. 


NOTA 1 . O nosao meior valor era 9000. Nós demos 10000 por ser mais redon* 
do e oor garantir melhor efeito estético na apreserttação, 


NOTA 2. Se os seus centavos estão separados por pontos. nSo precisa dar o va* 
lor de MÁXIMO com centavos. Se vocé está com os centavos separados com 
virgulas, vai sair tudo errado. 

NOTA 3. Nòs s6 queríamos traçar o gráfico de uma coluna, e respondemos ao 
NUMERO DE COLUNAS com DOIS. Por quá? A coluna 1 dará sempre o TÍ* 
TU LO das berras. Aqui neste exemplo, foram os CARGOS. Para fazer o gráfico 
de SALÁRIOS, tivemos que PULAR uma coluna. Por Isso, respondemos DOIS. 
Queríamos DUAS colunas DEPOIS de coluna-título. 


NOTA 4. Aparece no canto esquerdo superior um PRIMEIRO TíTULO GE- 
RAL. Note que aparece NOME, o que está em M3. 2. EsseTlTULO GERAL é 
sempre tirado de M3. 2. Vocé pode modificar suas tabeles pare mostrarem tí- 
tulos diferentes. 


NOTA 6. Em nossa tabela, os salários começavam na linha 5. Foi muita sorte. 
Os gráficos começam exatemente nessa linha, se r>So tomarmos providências 
contrárias ÍOE F AU LT). 


Agora que fizerrtos um gráfico bonito, vamos exemplificar estas NOTAS 
com gráficos nao tao bem-sucedidos. 

Repita a operaçlo respondendo o NÚMERO DE COLUNAS com UM. Não 
saí o gráfico. Não se pode fezer gráfico com e coluna dos NOMES. 

Passe pare o módulo de ESCRITA, epague as duas linhas ínidais. que são 
berras sólidas. Tanta agora o gráfico. Sõ aparecem nove barras. 0 diretor e o 
gerente estavam ANTES da linha S, e foram cassados. O TCTULO GERAL é 
FRANCISCO e o título secundário é 9000. Claro que vocé já aprendeu a sair 
dessa sítuaijão (N;2;2;GR;2; 10000 RETURN). 



Agora vamo$ fdzar um gráfico correto, porém diferente. 

Traga TA6-6 inteiro para a tela. 

Digite #2 |RETÜR^| ® I^TURN 

Cursor na VERTICAL ICTRLiDi ÍESC] GR ; 1 ; 


10000 


Vem 0 gráfico em VERDE, com os NOMES nas barras. Traga novarneme TAB-S. 


GR ;3 



Gráfico em duas cores: Salários em azul e I. N. P. S. em vermelho. Dentro 
da mesma linha de idéias, faça um lindo gráfico de quatro corasr 


ESC| GR ;5 ; 20000 
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=11 

HOT-ARTE 


11.1 INTRODUÇÃO 


Em entrevista ao JOfíNAL DO BRASIL, perguntaram a Oxar Niemeyer 
o que era preciso fazer para ser um prande arquiteto, ê fácil, ele respondeu « 
basta nascer arquiteto. NSo vai ser um programa de computador que nos vai 
tornar grandes artistas. Se você, como 0 autor, nSo nasceu com esse sopro dM* 
no, aceite o fato com humildade. O programa HOT<ARTE pode, raalmente, 
criar obras de grande beleza, nas mêos de elguêm que já as criava sem ele. 
Isso nSo impede que nós, rr>rserDS mortais, nos divertamos murto. 

Aqui, 0 objetivo é demonstrar o funcionamento de todos os comandos. 
Vamos fazer juntos um desenho. Nlo precisamos ser críticos de arre para sa* 
bermos que será um desenho boboca. Ao terminar a demonstraçáò do último 
comando, apague tudo e comece a dar vazêo aos seus Inetintos críetivos. 

Consiga um pedaço de papel transparente. Corte no formato e no tamanho 
da tela de sua televisáo. Com ume régua, divida a altura am doze penes ígueis. 
Você tem. essim onze linhas, numeradas de baixo para cima. Usarido a mesma 
medida, de forma a criar quadrados, divida o sentido horizontal. No caso do 
autor, isso representou 15,5 divisões. Marque esse nova série de traços da es* 
querde para a direita, com letras de A a O. Prenda a malha sobre a televislo 
com fite gomada, somente na borda superior, para ser fácil levantar e olhar por 
baixo dela. Agora podemos começar a desenhar juntos. 

A qualquer momento, vocé poderé interromper sem perder o trabalho fei' 
to. Basta GRAVAR o desenho ír>completo e retorr>ar a partir desse ponto, 
quando for oportuno. Se você é impaciente e sofreu com as demoras no HOT* 
^LC, está perdida: No HOT*ARTE, a gravacêo é feita, ponto por ponto, de 
toda a tela. Na verdade, uma tela em branco leva o mesmo tempo gravando 
quanta o mais Intrincado desenho. 

Já estamos acostumados a ter um cursor. Faz parte de todos os programas. 
O HOT-ARTE nos traz uma grande rwidade: Vamos trabalhar com DOIS 
CURSORES. O manual fala em cursor PRINCIPAL e cunor AUXILIAR. Po- 
demos fugir desse concito de hierarquia, falando em curaor CRUZ e cursor X. 
Isso nos dá uma grande vantagem: quando os dois cursores estiverem JUNTOS, 
nós teremos o cursor ESTRELA. 
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ETAPA I. Ligue o computador com o HOT-ARTE no SLOT. Ap6s uma 
apreserrtaçSo colorida, vem o PSEÜDOMENU. Se vocé tem o papel que descreve 
os comandos. assaPSEUOOMENU só serve como raserva, caso vocé perca o papel, 
Néo podemos fazer nenhum comando, nenhuma opçáo a panir dele. O infeliz 
nem ao menos tem um cursor. Por tudo isso, não éum MENU verdadeiro. De* 
pois de reduzirmos o coitado a zero. temos que alertar para o fato de que a te- 
da que traz o pseudo menu para a tela ê IMPORTANTÍSSIMA. F5 é possfveN 
mente, a tecla mais importante do programa, rtSo porque traz de volta o papelu- 
cho, mas porque tem OUTRA FUNÇAO. Vejamce logo do que se trata: 

Quando vocé desenha alguma coisa na tela, o que aparece NAO ESTA 
AINDA NA MEMÓRIA do computador, Por outro lado, se alguma coisa sai 
errada, vocé nSo tem como apagar o erro, nlo pode VOLTAR ATRAS 

Se ANTES de fazer a bobagem, você dígita F5, ao aparecer opseudomenu, 
0 que estiver na tela entra para a memória. Isso nio leva mais do que um segun- 
do. Agora vocé pode meter os pés pelas mãos com a maior tranquilidade. Ao 
verificar o desastre, digite F10 ÍSHIFT com F6). A tela volta ao que era no 
momento que vocé apertou F5. Você APAGA somente o que fez, depois da úl- 
tima ida ao F5. E como se tivesse gravado na fita e tocado de volta, só que ot 
se^jndos, náo minutos. Na verdade, a fita é importante na hora de desligar e 
como SEGURO CONTRA FALTA DE LUZ. 


1t.2 COMEÇANDO 0 QUADRO 


Vamos começar nosso trabalho. Na tela, o pseudomenu. 


Digite 


RETURN 


A tela fica branca. 6em no centro, está o cursor CRUZ. 

No HOT-ARTE, a escolha de ume COR DE FUNDO, não pode ficar para 
o fim; é o primeiro passo. Vamos ver quais são as cores que podem ser exolhi- 
das. 


Digite |F4| 

Do ledo direito da tela aparece uma tabela de cores: 


1 . PRETO 

2. VERDE-ESCURO 

3. VERDE-CLARO 

4. ROXO-ESCURO 

5. ROXO-CLAflO 


6. LARANJA 

7. AZUL-CELESTE 
6. LARANJA 


11. VERDE-CLARO 

12. TURQUESA 

13. ROSA 

14. CINZA 


9. LARANJA-CLARO 
10- VERDE-AMARELADO 15. BRANCO 


Se vocé tem uma ví$5o perfeita, se o seu teíevlsor éum assombro, se vocé 
realmente é uma princesa em matéria de ajustar o controle de cores, entSo para- 
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bénsi Vocé merece ter QUINZE CORES. Nao é fácil obter e observara diferen* 
ça antra o laraojd 6 a o laranja 9. 0 masmo se poda dizer am ralação aos verdes 
3e 11. 

Aperte a tecla ElÜI. Mantendo a apertada, você terá um DESFILE DE CO* 
RES. Para poder parar na cor escolhida, solte a tecla a aperte uma vez para cada 
cor. 

Observa que para ceda cor na tela, DESAPARECE uma fatia na esoala. É a 
melhor maneira de se julpar um tom. Se você nlo consegue peouenas dife* 
renças desse modo, desista e considere como cores iguais. Note também que o 
CURSOR DESAPARECE quando sua cor é igual á do fundo. 

Em muitas circunstâncias, é dlfrcll julgar com exatidão a cor em que está 
0 cursor, é multo recomertdável anotar, cada vez que mudamos a sua cor. Des- 
sa forma, nlo nos perdemos. Ao mudar de cor, pelo número de estalos no le* 
ciado, podemos ter segurança quanto à nova cor selecionada. 

Agora um aviso. Vocé escolheu a cor do fundo. NSo vai poder trocar mais 
essa cor. S6 recomeçando tudo desde o inicio. Qualquer tentativa de trocar o 
fundo resulta em apagar tudo. Isso não é nenhuma desgraça, se vocé está com o 
trabalho defendido na memória P5. 

Não pense que dispomos da tela Inteira para desenhar. Há uma zona morta 
am que não podemos penetrar. No entanto podemos escolher e cor desse zona. 

Digite [F3] 

A zona aparece. Faça um desfile de cores mantendo apertada a tecla C e 
pare ao chegar no LARANJA 6. 

Repare que o cursor SUMIU. Digite novemente F3. Some a zona morte, 
volta 0 cursor, só que volte como ESTRELAI O cursor estrele é o cu rsor CRUZ 
sobre o cursor X. Aperte muitas vezes a tecla C. A cor da CRUZ vai mudando, 
mas a cor do X não se altera. Quando a CRUZ desaparece, é porque está exa- 
tamente com a mesma cor que o desenho sobre o quel está o cursor. 


•MZENDOUMAMDUXIRA 

Use âs teclas de setas e leve o cursor para a posição 1, 5A (Linha A, meia 
distância entre as linhas 1 e 2). Vocé chega perto com rapidez, mantendo as 
teclas apertadas. Depois faz o acerto final, toque a toque. 

Acontece que só a CRUZ obedeceu ao nosso comando. O X ficou parado 
no centro da tela. Agora vamos comandar o X. 

Digite (ORIGEM) 

O X dá um pulo e aparece sobre a CRUZ. E o NOVO CENTRO, ou me 
Ihor, a NOVA ORIGEM. 

Mude a cor do cursor para TURQUESA 12. Como ele deve estar preto, se> 
rSo onze estalos. 
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0i9a« [J] {JANELA} 

Vocé criou uma moldura com o canto no centro do curBOr. Se nlo gostou 
da cor. vocé pode repetir C.J,C,J, alèfícara seu gosto. Ao achar Que está bom, 
garanta seu trabalho: 



Qualquer coisa que sair errada daqui para a freme, é só digitar FIO e vocé 
volta a este pomo. 

«CRIANDO DUAS RODAS 

Já delimitamos nosso campo. Vamos começar o desenho. Faça o cursor 
ficar PRETO 1 . Procure ir exatamente para 3E. 

Digite 

O X aparece sobre a CRUZ. Leve só 3 CRUZ para a direita, num total de 
1 5 estalos. Verifique com toda a certeaa qua o cursor está PRETO 1 . 

Digite 

Surge um círculo preto. 

Recue sais estalos para a esquerda, 

Digite 

Surge um segundo círculo. 

Agora queremos colorir o pneu de nosso carro. Há duas exígêrwias; 

y . 0 cursor tem que estar r>a mesma cor que o círculo exterior, 

2. O cursor tem que estar ENTRE os dois círculos. Para isso, ande para e 
direita dois estalos. 

Digite E (PINTA) 

O pneu ficou todo preto. Se nada satu errado, não corra risco. 

Digite logo ^ RETURN para garantir. 

O seu centro nSo se modificou. O cursor está escondido pela pintura em 
preto. Descubra seu cursor, andarKlo cinco estalos para a esquerda. 

Vamos fazer uma calota colorida em nossa roda. Passe o cursor para 
R0X0CLAR0 5. 

Digite F2 
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Note que F2, âo mesmo tempo, criou e coloriu um circulo, isso é muito 
bom pare roda mas nSo serviria para o pneu, por nâo ter um espaço no centro. 
Garanta com F5 RETURN. 

Volte para a cor PRETA. Usando somente a seta para a direita, ande até 
3L. Vamos fazer ai uma roda IDÊNTICA a primaíra. Se vocé contou todos os 
espaços, nâo deve ter renhumaidrfTCU Idade. De qualquer modo, temos a primei* 
ra roda em F5. ê só digitar F10 e tentar de novo. Antes de começara rrova ro* 
da, garanta o ponto inicial com F5. Faça o mesmo para cada operação que sair 
certa ao tonpo do desenho. 


•TRAÇANDO UNHAS 

Se você fez a roda sem movimentar o cursor na vertical, ande para a es 
querda, até que o centro do cursor saia de dentro da roda. 

Digite 

Ande para a esquerda, até atingir a outra roda. Recue um estalo. 

Digite (LINHA) 

Agora você tem uma linha que deve ligar as duas rodas, sem interferir no 
desenho já feito. 


1U GRAVANDO AS PINTURAS 


Com a proteção do F5, a gravação de nossas pinturas não é tão urgertte. 
De Qualquer modo, mesmo os mais fanáticos tém que dormir de vez emquan* 
do. Vamos gravar o trabalho já feito, quando menos como treinamento. 

Para iniciar a gravaçSo, você deve ter o desenho na tela. Se você foi antes 
ao F5, o que sempre é recomendável, não esqueça de voltar com o RETURN. 
Se o seu gravador nâo ram controle remoto, ligue em gravação e 


Digite 



(SHIFT + F1) 


Se 0 seu gravador é o recomendado, dentro do padrão MSX. íigue*o em 
SAVE. Eie continuará parado, à espera de vocé digitar o F6. 

A gravação leva 2 minutos e 25 segundos. Muito provavelmente, a grava* 
ção mais longa que vocé jé enfrentou neste curso. 


Com o gravador MSX, é muito fácil saber qua a gravação acabou. O gra- 
vador pára sozinho, e termina o som da gravação. Com um gravador comum, 
pode ser bem mais complicado, principalmente se vocé não pode ouvir a gra- 
vação. 
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Ao \onqo da gravação, surgem barulhos estranhos. Nio se assuste, tudo Uz 
parte do programa. A razão dos barulhos é que estamos fazendo trés gravações 
sucessivas. Isso vocé vai ver melhor quando tocar a gravação. 

Nós aqui estamos só fazendo um exercfcío. Sempre que o seu desenho ti- 
ver um mínimo de importância para você, respeite a lei, faça ume cópia de se* 
gu rança (back*up). Os cassetes de 10 minutos (C*10) são extremamente apro- 
priados pera esse fim, 


11.4 LENDOAGRAVAÇÃO 


Ligue 0 computador e retorne a fita ao Início da gravação. Ao surgir o 
Pseudomenu, dígíie RETURN. Ligue o gravador em LOAD e 

Digite 

O gravador começa a ar>dar. Se for um gravador comum, inverta a ordem: digite 
o F7 antes de dar a partida no gravador em PLAY. 

Após 45 segundos, vem um daqueles barulhos estrar>hos e aparece ne tela 
uma terça pane do nosso desenho. Após 90 segundos, vem a segunda terça par- 
te. Ao completar 2 mín 20 s, o desenho estâ completo na tela. 

• RETAN6UL0SPINTAD0S 


Leve O cursor até a linha que liga as duas rodas. Caminhando para a esquer- 
da, cruze a roda e pare, assim que o cursor aparecer do outro lado. 

Digite 

Passamos a ter um novo pomo de origem. NSo custa nade dar uma Ide e F5 e 
voltar com RETURN. Feçe o cursor flcer LARANJA 8. Ande 10 estalos pera 
a esquerda. Suba até a linha 5 e 


Digite 



Surge um retângulo colorido com a cor do cursor, obedecendo eos dois cursores 
com a marcação de seus cantos opostos. 

Ande para a direita 10 estalos. 

Digite 

Ande para a direita eté a linha E. mais quatro astalos. Desça até a linha 4. Passe 
0 cursor para a cor ROSA 13. 

Digite [e] 

Surge um segundo retângulo. 
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11.6 miÃNGULO 


Os dôís rfitlnguJos que acâbamos de traçar representam casos muito espe* 
ciais de faciMdede. Isso porque os dois cursores determinaram os cantos opostos. 
Para as demais formas poligonais, nao vai ser assim tão fácil, porque um dos 
cursores vai determinar o centro da figura, de modo semelhante ao que encon* 
t ramos ao traçar os cfrculos das rodas. 

Leve 0 cursor para o canto direito superior do último retângulo que fize* 
mos. Marque como ponto de origem digitando ’*0". Passe o cursor para a cor 
AZUL-TURQUESA 12. 

Conte 17 estalos para a direita e 33 estalos para cima. 

Dlglie [|] 

Forma-se um TRIÂNGULO. 

Tire 0 cursor do canto em que ele está, andando 5 para baixo e 3 para a 
esquerda. 

Oígíte 0 

Coloriu o triângulo de turquesa. Corra a P5. 


• APAGANDO PARTE DO DESENHO 

Leve 0 cursor para o mesmo canto direito superior do retângulo rosa, don- 
de partimos para traçar o triângulo. Fixe como ponto de origem, digitando ''O". 

Ande para a direita atéseír de derttro do triângulo. Agora ande pera baixo 
até a linha que iíga as rodas. Volte trés estalos para cima. 

Digite 

O comando "A'* APAGOU uma parta do triângulo, a criou um retângulo 
definido pelos cursores. 


11.6 RETÃNGULONÃOPIIVrADO 


Vocé acabou de apagar um pedaço do desenho. Suba dois estalos, eande 
dois para a esquerda. Fixe esse ponto comoorig^, digitando "'O". 

Volte pera o canto direito sup^tor do retângulo rosa. Desça dois e ande 
dois para a direita. 

Digite 
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Apareceu um retângulo completa mente diferente do que nós Já conhecramos. 
Eete retângulo nSo está todo colorido com a cor do curaor. 

•MATRIZ DE PONTOS 

Vá para o canto esquerdo superior do nosso novo retângulo que parece ser 
a porta do nosso carro. Desça dois e ande dois para a direita. FIXE esse ponto 
como ORIGEM, digitando *'0". Vá agora para o canto oposto. Suba dois. e 
ande dois para a esquerda. 

Digite □ 

A porta do carro fica coberta de pontos, da cor do cursor. Vocá pode repetir 
com ligeiro deslocamento para um dos lados, quantas vezes aguentar, até ter 
a porta toda colorida no estilo de SEU R AT. 

• NOVAS LINHAS 

Vá para o ponto mais alto do desenho, o canto superior do triângulo. Fixe 
esse ponto, digitando "O". Ande para a direita até atingira linha N. Cursor cor 
PRETA 1. 

Digite 

Digite O , 

Desca até a altura de linha das rodas. Faça nova linha. Ande para a esquerda até 
a roda e volte dois estalos. Faça uma terceira linhe. 


11.7 PESCANDO A COfí COMO CURSOR 


Neste final do nosso desenho, vamos acabar com as dúvidas c Incertezas 
em relação à cor do cursor. Olhe a tabela de cores que está do lado direito da 
teia. A quarta fatia é AZUL* ESCURO. Vá com o cursor até lá. Vocé pode usar 
a tecla 'TAS" e ir dando pu linhos de oito em oito. Sc n3o gostou deste prc jes- 
so. use mesmo as velhas teclas de setas. O importante é qua voc^ consiga entrar 
na fatia escolhida (AZUL-ESCURO 4). Agora 


Digite a tecla 


ESPAÇO 


O cursor desaparece porque ficou exatamente da cor da faixa em que entrou. 


• COUmNUANDO O DESENHO 


Vá para o canto mais alto do tríár>gulo verde. Ande cinco para a direita e 
cinco para baixo. Fixe a origem com "O". Vâ até quase a linha preta na borda 
direita do desenho, na altura de 4N. Ande trê$ para e esquerda e 
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Dígita [51 

Fofma um ratângulo com traço em azul*escuro. Tente achar o CENTRO dease 
retângulo (23 para cítna a 37 para a esquerda). Faça a^ a nova ORIGEM com 
''0",e guarde em F6. 

«UMEMBUMA 


Garantida em F5 a nossa origem, suba até alcançar a linha do retângulo 
ezul. Volte dois e 

Digite [?í] 

Desça dois e ande 1 5 para e esquerda. 

Digite 0 

O retângulo ficou todo azul, com o círculo na cor do fur^Jo. 


Vá buscar a cor LARANJA 6 lá na tebela, e volte o cursor exatamente 
para o centro do círculo. Reforce esse ponto de origem digitando ‘* 0 ". Suba 
15 estalos e 

Digite [?] 

Surge um HEXÁGONO. Desça seis estalos e 
Digite 0 


O hocágono fica todo LARANJA e você não pode ver o cursor Mude o cursor 
para preto. Nós sab^os que subimos 15 e descemos 5. Desça os 10 que faltam 
para chegar ao centro. Fine o centro com "O", suba sete estalos. Passe o cursor 
para ROXO-ESCURO 4. 


Digite 



Está terminado o nosso desenho. 


• MZENDOUM CABEÇALHO 


Suba para o canto esquerdo superior da moldura (perto de 10, 5A). Desça 
seta a ar>de sete para a direita. Fixe esse ponto de origem com ''O". Corra para 
a borda direita do desenho, volte sete e desça 40. Passe o cursor para ROXO 5. 

Digite [E] 

Ande dez pera a esquerda e suba dez. Passe o cursor para LARANJA 8. Fixe a 
ORIGEM com "O". Vá para o canto esquerdo superior do retângulo azul. Ande 
dez pera a direita, e dez para baixo. 
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Digite [a1 

Passe o cursor para PRETO. Desça cnze e ande dez para a direita, fixe o pomo 
de origem com ”0". 

Digite ED 


Aparece um cursor quadrado. 


Digite 


ICAPS LOCK' 


Com um espdço entre cada letra, 


Digite EXPRESSO MSX 
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12 

0 JARGÃO DA INFORMÁTICA 


Nâo há atividade técnica que não provoque o aparecimento de uma língua* 
gem própria, com muitas palavras de significado obscuro para quem não é um 
iniciado. O assunto tornou se um proDIemâ sério com a invasSoda televisão por 
economistas, geralmente técnicos do governo, supostamente muito bem íntencí- 
onados. 

N3o há como fugir do jargão. Se a pessoa tiver alguma coisa corrtre, pode 
fazer a ginástica de procurar ser emendido sem usà*lo, NSo pode, no entanto, 
ignorá'lo, ou começa a nâo enternler o que os outros estão falando. 

Em muitos setores de atividade, principalmente ss meis técnicas, existe um 
outro problema: Quase sempre os novos termos perterKem a uma língua estran- 
geira. Tem gente que chega a dizer que prefere morrer de sede a tomar uma 
Coca Cola. Aquele xarope é, para eles, o caldo du mais nefasto imperialismo 
colonizador. Enquamo isso, há quem diga que Coca Cola sõ se for importada, 
com água nacional fica uma porcaria. A verdade é que a grande maioria dopes 
soai que não rasga dinheiro está em algum ponto entre esses extremos. Ha mais 
matizes de r>acior>al ismo do que de cinzento. 

Essa aversão por palavras em inglês nâo é muito antiga, 0 autor vem de um 
tempo em que goleiro cra "keeper", escanteio era ’'corner'’ e quem jogava rta 
defesa ere um '*back". O mais bonito é que qualquer garoto falava de Heleno dc 
Freitas como um grande "center-forward". na mais pura pronúncia de Oxford. 

Podemos dividir o jargão em três grupos. Primeiro, temos as palavras as* 
trangeíras que sSo usadas tal como já existiam. 

Encontramos depois os vocábulos que foram aportuguesados, com a cria- 
cio da uma nova palevra. A legitimidade dessas novas aquisições da língua de 
Camões é assunto para erx;urtar a vide de alguns acadêmicos, Como tanta coisa 
na vida, são pecado er>quanto sao novidades, Depois de algum tempo já não 
chocam ninguém. Afinal, se é tão certo "golear" os argentinos, por que vai ser 
errado "deletar" a ficha de Êder? Passando agora ao terceiro Tipo, o autor con- 
fessa, mesmo porque não vai conseguir esconder, uma especial antipatia. Tra* 
ta-se de pegar uma palavra perfeitamente vernácula em nossa língua e inventar 
um novo significado para ela. Nós vamos ter que discutir os verbos "salvar" c 
"rodar". O autor nSo espera que gente jovem o acompanhe nessa rabugisse. 

Nâo vamos tentar fazer um verdadeiro diciortário, vamos abordar somente 
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os casos que parecem incontornáveís. Termos que são muito importantes, mas 
sâ se aplicam a aparelhos com disquetes, (HELLO« DRIVE e outros) serão dis- 
cutidos no terceiro volume, se chegarmos atá lá. 

Nem todas as palavras estrangeiras slo inglesas. No entanto* mesmo nesses 
casos, a importação do termo foi feita primeiro para o Inglèi e depois para 
nós, já em segunde mão. A prova disso é o fato de ninguém usar a palavra 
CARDAPIO como sinônimo de MENU. 


•OMENU 


Vamos começar por este termo em homeriagem a quem* vivo ou morto* 
o tiver criado. Certamente, contribuição de um gênio. 

Quando aparecer na tela uma coleç^ de OPÇOES para que você possa esco- 
lher com totel liberdade, nós chamamos tal lista de MENU. 

Esse MENU tem a grande vantag^ de não depender òe nenhum garçom. 
Se você é do tipo que leva mela hora para decidir entre peixe e camarão, não vai 
ter ninguém aborrecendo. 

A escolha á feita de diferentes maneiras, Vocé tem que apertar uma tecla indi* 
cada pelo MENU, ou tem que levar o cursor até o ponto escolhido c então aper- 
tar a tecla RETURN. 

O cursor é, geralmente, uma mancha iluminada na tela. Pode também ser ume 
II um inação especial da palavra. 

Levar o cursor até a paiavra escolhida não significa escolha feita. Sô ao confir- 
mar com RETURN, a sua opção será respeitada. 

Existem outros típos de MENU. A escolha pode ser feita digitando-se a 
primeira letra da palavra. Neste votume dedicado aos programas já lançados pela 
EPCOM* cada MENU terá um só modo de acionamento, sempre indicado no 
próprio MENU. 


• OEMULT 


DEFAULT significa DEFEITO, mas também significa FALTA. 

Foi com esse sentido da FALTA que DEFAULT entrou rta linguagem esportiva 
como sinônimo de FORFAIT, ou seja, uma vitória por DEFAULT é uma vitó- 
ria, porque o adversário FALTOU na hora do jogo. 

Em informática, um valor DEFAULT é aquele decidido pelo próprio compu- 
tador. porque você se OMITIU. Na verdade, não é o computador, mas sim c 
programa que faz essas escolhas por vocé. Você decide criar uma coluna. Nao é 
preciso ser arístotélico tomista para saber que não é possível existir uma coluna 
sem alguma largura. Ora, se você cria a coluna, mas não determina uma largura, 
o programa escolhe uma largura do gosto dele. Será e largura DEFAULT, 

Voltando ao tópico anterior, se você fez serviço militar ou estudou em co- 
légio interrvp. sabe bem oqueé um MENU DEFAULT. 



•HARDESOFT 

Não hã a menor dificuldade am se traduzir essas duas palavras. HARO é 
duro e SOFT é mole, ou macio. No entanto, em informática, nunca, ninguém, a 
qualquer pretexto, tentou traduzir essas duas expressões. 

No perTodo histórico dos computadores, havia uma diferença multo gran- 
de e muito nftída entre os dois conceitos, Os computadoras, cheios de válvulas, 
mais tarde, transistores, ao saiT^^m da fabricação, não tinham nada dentro de 
suas memórias. Tudo o que ia desde a base de ferro, passava pela imensa eletrò 
nica e chegava nessa memória era chamado HARDWARE. Por outro lado, a 
programação, guardada em cartões de papei, ou fitas perfuradas, junto com os 
dados, constituía o SOFTWARE. 

Essa separação, tãu nítida, tão ciara, durou pouco. Surgiram circuitos in- 
tegrados, peças de HARD. que continham programação (SOFT). Eram os ROM 
(Read Oniy Memorv). Ainda há quem tente remediar a confusSo. chamando 
esses híbridos de FIRMWARE. Vieram depois os circuitos integrados que podi- 
am ser programados, os PROMs (Programable ROM), e os fabulosos EPROMs. 
(Eraseable PROM). Os nossos queridos CARTUCHOS de jogos e programas 
para o MSX são apenas um EPROM, contendo tudo aquHo que vocé vé. 

Com tudo isso, a separação emre HARD eSOFT perdeu muito em nitidez. 
No entanto, os extremos airnia são bastante nítidos. Você já deve ter notado 
que, de cada 100 firmas de programação. 99 tem a palavre SOFT metida nos 
seus nomes. 

•DELETi 

O verbo "to DELETE" foi incorporado de forma irreversível á linguagem 
de informática, como um novo verbo em poriuguás. o verbo DELETAR. 

O que é, exatamente. DELETAR ? 

Se dissermos que é o mesmo que CANCELAR, teremos dito parte da ver- 
dade. Se dissermos que DELETAR é APAGAR, teremos outra parte dessa ver- 
dade. Em muitos programas, DELETAR é APAGAR. Todos os programas da 
EPCOM cobertos por este livro são do tipo ''deletou. está deletado", ou seja, ao 
daletar vocé realmente APAGOU a informação. Não há nada que você possa 
fazer, em caso de arrependimento. 

Existem, no entanto, muitos programas em que o dado deletado r>ao é 
spegado. É gravada uma informação de que aquele dado está cancelado. Esses 
programas tèm uma vantagem e uma desvantagem. A vantagem ê que você po- 
de "desdclGtar’'. Isto é, recuperara informação. Muito bom pare agenda de tele- 
fones para quem vive brigarxdo com o namorado: Brigou, deleta, fez as pazes, 
desdeleta. 

A grande desvantagem é que o espaço de gravação continua ocupado. Na 
verdade, ele airxia aumenta, pois é gravada a informação de que o dado foi dele- 
tado. Com o passar do tempo, o arquivo de uma academia de ginástica acaba 
ter>do mais gente que abandonou, morreu, casou do que gente que paga em dia. 
Nesses casos s6 há uma solução: Copiar o arquivo com a ordem de não incluir 
os deletados. 
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• DIGITAR 


Antigamente, escrever è máquina se charnava "'datilografar". Como essa 
palavra ara in$u porta vai mente comprida, a gente d i 2 ia mesmo era "bater", pura 
e simplesmente. 

Enquanto isso, surgiam os computadoras, como grarvdes máquinas de cal- 
cular. Não há como fugir do fato histórico de que eles foram desenvolvidos 
para calcularem as trajetórias de balas dc canhão. Como só se entrava com 
números, foi natural o uso do verbo DIGITAR. Quando os computadores co- 
meçaram a aposentar as máquirtas de escrever, >á era tarde para impedir que esse 
verbo assumisse o significado de "usar um teclado", tanto para números quanto 
para textos. O termo datilografia começa a acompanhar as velhas máquinas no 
esquecimento. 

• BACK-UP 

É grande o número de coisas desagradáveis que podem acontecer com uma 
gravação, desde o incêndio do prédio até o simples roubo. Afora esses casos extre- 
mos, é fácil perder uma gravação preciosa por erros nossos ou erros da máquina. 

No bairro de Santa Teresa, quando chove, falta luz. Ai. não há nada a 
fazer, é estudar violão ou jogar bola de gude, O grande problema vem no dia 
seguinte: A luz está lá, mas há numerosos cortes de fraçao de segundo. São 
tão rápidos que a televisão nem pisca, Vocã sõ sabe que a luz faltou por duas 
indícaçÒes: O disco laser pula de volta para a primeira nota da música e DESA* 
PARECE TUDO o que estiver na MEMÓRIA do computador. £ um deses* 
perol O autor passou uma longa manhã trabalhando uma tabela. Ficou pronta. 
Gravou em fite. Percebeu pequeno erro. Chemou de volta pare a tela. Corrigiu 
0 erro. Nova gravação por cima da anterior. Vem e micropiscada da luz. Treba* 
lho completamente perdido. De quem foi a culpa? Ao terminar a tabela, era 
absoluta obrigação gravar DUAS VEZES em fitas separadas. Essa con1iar>ça de 
que é melhor acabar tudo de uma vez para depois duplicar a gravação só leva 
a desastres como o que foi descrito. Na verdade, o certo teria sido gravar parcí- 
almente o trabalho a cada maia hora. Dois minutos de gravação a cada meia ho- 
ra tornam ímpossfvel um grande desastre. Ninguém vai ter um enfarte por per* 
der os últimos vinte minutos de um trabalho. 

Se vocé é pessoa do tipo que gosta de colantes em pára-brisas e placas com 
ditos filosóficos na parede, pendura, sobre o computador o dito de Confúcío: 
TUDO QUE MERECE SER GRAVADO, MERECE SER GRAVADO DUAS 
VEZES. 

Você não precisa do termo BACK UP, em inglês. COPIA DE SEGURAN- 
ÇA, com sete longas sílabas, pode substituir o BACK*UP. se você édo tal tipo 
que prefere morrer de sede. 

• BUFPER 

Para as pessoas de formação técnica, a palavra 6UFFER tem uma tradução 
perfeita. BUFFER em português é TAMPÃO. Mas queip sabe o que é TAM 
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PAO? Lembra I090 banho da banheira. Para a$ mulheras, é al90 ainda mais ín< 
timo. 

TAMPAO poderia ser definido como: "etapa intermediária de armazena* 
memo para o amortecimento dos efeitos de mudanças bruscas". O termo ficou 
popular com a invenção do "MANDATO^TAMPÃO". Agora, um aviso impor* 
tante; O verbo derivado de tampão NAO é TAMPAR, mas sim TAMPONAR* 
Você pode dizer com segurança que Brizola tentou TAMPONAR o mandato de 
Sarney. 

Também em inglês a palavra BUFFER não é muito popular. Pergunte a um 
inglês, e ele dirá que BUFFER é amortecedor de carro, ji um americano dirá 
que tem a ver com acidez de estômago, 

Nos computadores mais antigos, você tinha que prestar muita atenção para 
sô digitar na hora cena. Agora não há mais protslema. Se você digitar fora de 
hora, o seu trabalho será guardado pelo BUFFER do teclado e repassado para 
o computador, quando chegar a hora certa. Existe também BUFFER para se 
instalar entre o computador e a impressora. 

A palavra BUFFER veio para ficar. Com 0 tempo, estaremos escrevendo 
8UFER. 

♦SLOT 

A palavra SLOT quer dizer FENDA, uma abertura comprida e estreita. As 
máquinas que operam com moedas s 5 o conhecidas como "SLOT MACHINES". 
No Brasil, s6 os telefones públicos usam SLOT, mesmo assim, engolindo fichas, 
não moedas, E simplesmente fantástica a variedade de "SLOT rr>achines" nos 
EUA. 

As tomadas de muitos pinos enfileirados, com formato fino e comprido, 
passaram a receber também o nome de SLOT. A coisa foi mais longe. As expan- 
sões e as ligações de periféricos dos microcomputadores são feitas por melo 
desse tipo de tomada. Segue daf que a palavra SLOT passou a ter um significa- 
do mais abrangente em Informática. O número de 5 LOTS é um dos indicadores 
da capacidade de expansão dos aparelhos. 

Nos nossos queridos micros MSX, os SLOTS são importantíssimos. 0 $ cer* 
tuchos de programas são ligados diretamente ^ SLOTS. Muito em breve, esta* 
remos usarão os mesmos SLOTS para ligar os DRIVES, digo ACIONADORES 
de discos e expansões de memória. 

• SCROLL 

Imagine a folha de pagamento de uma grande empresa lar^da na tela de 
sua televisão. Não dava para ler nada, nem com uma lertie. A solução è sò apre- 
sentar um pedaço de cada vez. No programa KOT-CALC. que vamos estudar, 
serão não mais que vinte linhas de uma sô vez. Quando você for olhar pare e 
linha 21. some a linha 1 . O efeito é como se você desfilasse a folha por detrás 
de ume janela. Chama se a isso de SCROLL. Esté é um caso em que não temos 
nada equivalente ou perecido para oferecer em português. 

Aqui mesmo, ao escrever esta página com o HOTTEXTO, o autor está 


161 



vendo n?o mais que três Unhas de cada vez. Ao terr.iinar a página, antes de 
gravar e de imprimir, um SC ROL L da primeira à última linha permite dete- 
ctar os erros de digitação. 

* VnUPouWRAnUKHJND 

Quando voc4 tem um cursor e anda com ele ele uma das quatro bordas 
da tela, e então insiste em andar mais, três coisas podem acontecer: A primei 
ra é não acontecer nada, isto é, o cursor fica parado como quem deu com a 
cara na parede. Em muitas situações, você terá um sir>al sonoro indicando 
que não há mais o que andar nessa direção. 

A segunda coisa que pode acontecer nós acabamos de ver com o nome 
de SCROLL. O SCROLL dá uma impressão de que ''empurrou" a margem da 
tela. 

A terceira possibilidade è um pulo do cursor de volta à primeira posição. 
Vamos encontrar esse pulo no módulo de EOIÇAOdo HOT-CALC. 

Como o sof aparece no horizonte de um lado, sobe, some do outro lado, 
volta a aparecer do lado oposto, a impressão que se tem é de que ele girou EM 
TORNO de terra. O mesmo acontece com o cursor. Some da um lado e reapa- 
rece do outro lado. A sensação é de que ele passou por DETRÁS da televisão. 
Vem daí o termo WRAP, que significa ENVOLVER, EMBRULHAR. 

• SALVAR 

O verbo "to SAVE" tem mais que um significado. Pode-se dizer que 
SAVE é SALVAR, muito embora quase sò seja usado pelo pessoal que está 
muito preocupado com as almas que vão direto para o inferno. Em inglês, 
para quem está se afogando, é mais corrente usar outro verbo: to reicue. embo- 
ra não seja errado usar o SAVE. De qualquer forma, nada temos a ver com isso, 
nossos programas não tomam banho de mar nem fazem nada que justifique 
irem parar nas profundezas do inferno. Não há porque tentar salvá-los. 

0 verbo "to SAVE" tem outro significado, é uma combinação de "guar- 
dar" com "economizar". Você compra uma carne no açougue e guarda na gela- 
deira. Até aí, 0 guardar nada tam a ver com o SAVE. Agora, se depois de servir 
os bifes, vocé decide guardar as sobras para fazer pastéis no domingo, o verbo a 
usar é exatamenta o SAVE. É o oposto de jogar fora. 

Esse SAVE também se aplica a dinheiro. 0 que o americano tem de mais 
parecido com a nossa Caderneta de Poupança chama*seum "SAVingaccount". 

Esse sentido do "SAVE", que não existe em português e nada tem a ver 
com a nossa "salvação", foi adotado como importante comando em informática. 
Não adianta discutir. Nossos amigos da EPCOM adoram SALVAR os pro- 
gramas. E um direito deles. O que não dá para descobrir é se eles gostam de se 
imaginarem na beira da praia, braços cruzados, camiseta sem mangas, cruz ver- 
melha no peito, olhando com atenção as críançinhas na beira das ondas, ou se. 
muito pelo contrário, leram CHUVA, de Maugham, e agora ficam se vendo num 
ambiente escuro, muita fumaça, cheiro horrível, tentando conver>cer a mera fo- 
na a mudar de vida. 
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• RODAR 


Q verbo "tú RUN" também tem vários signífícâdos. Parece ser justo 
dizer que CORRER é o principal sentido, porque o substantivo derivado, 
"flUNner" quer dizer “corredor". 

Outro importante significado é o de LIDERAR uma organizaçSo, com al* 
9 um sentido de ganhar dinheiro. Vocé diría que o Ermfrío “RUNs" a fábrica de 
cimento, mas nlo diría que o Funaro “RUNs“o ministério. 

Um terceiro significado surge quando aplicado a uma máquina. Para má* 
quinas, “to RUN" é. exatamente. FUNCIONAR. Foi nesse sentido que o RUN 
entrou r>a informática, e no imperativo. Oizer em tom de ordem: “RUN“ é 
dizer FUNCI0NE!I! 

Ê dtficil imaginar de onde saiu a idéia de traduzir RUN como RODAR. 
A fita roda. o disco roda. o programa, decídídameme, nSo roda. 

Nossos amigos da CI6ERTRON falam tanto que o programa está rodarxJo, 
rodando, rodando, que vocé acaba meio tonto. 
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- 13 

os TECLADOS 

EA ACENTUAÇÃO DA LÍNGUA 

PORTUGUESA 


O pôdrlo MSX, embora de origem nortes merlcana, foi adotado por mais 
de vinte grandes empresas japonesas e européias do campo da eletrônica. Algu* 
mas, como a PHILIPS e a OLIVETTI, produ?em computadores de outros pa- 
drões, mais profissionais, porém adotaram completamente o padrão MSX para a 
linha doméstica. 

A maior beleza desse grande cor^racamcnto está sendo um tanto turvada 
pelo fato de os aparelhos não serem tao padronizados quanto se poderia es- 
perar. Vamos abordar aqui o aspecto do teclado, ficando u capTlulo referente âs 
sâidas para impressoras para tratamento em separado. 

Para quem já se acostumou ao uso de outros tipos de computadores antes 
de abrsçar o MSX, em um aspecto a superioridade do novo padrao é gritante. 
Trata-se do teclado. Na verdade, devemos falar ro plural, TECLADOS. Os apa- 
relhos MSX possuem teclas GRAFICAS, sem equivalência nos outros sistemas, 
que transformam os teclados em Instrumentos poderosos. 

Se você, como o autor, n3o é um superdotado de memória, proceda do se- 
guinte modo: 

1 . Faca uma XEROX das ilustrações dos teclados que estão no manual. 

2. Mande plastificar. 

3. Pendure na parede, perto do computador. 

Como veremos em seguida, essa sugestão é discutível para o HOTBIT, mas 
é de vida ou morte para o EXPERT. Apesar de serem ambos excelentes apare- 
lhos. é difícil imaginar um ponto em que a diferença entre esses aparelhos seja 
tio grande quanto em relaçao aos teclados. 

A GRADIENTE adotou um sistema original para comandar a acentuação 
da Ifngus portuguesa: Para cada combinação de letra e acento, U8a*se uma tecla 
especial. A tecla especial é sempre a combinação de uma tecla comum com uma 
das teclas gráficas do teclado. Por esse motivo, o EXPE RT tem duas teclas gráfi- 
cas. Exemplos: Para obtermos a letra "e” com acento agudo, combinamos a te- 
cla R GRAPH com a tecla "u". Para obtermos *'a". temos que combinar a tecla 
R GRAPH coma tecla "q". 

O autor, já um pouco avançado na idade, após datilografar mais de cem 
páginas, ao longo de três meses, r>lo conseguiu decorar todas essas combi- 
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nações. Tínha que parar a cada momento e consultar o pldst^ncadu. NIo ris da 
velhice dos outros, você pode nâo chegar até lá. 

No HOT BIT. 0 plasTific»jn é dispensável. Vocé nSo tem que decorar 
nada. Bate o $<nal e, em seguida, hate a letra, como em QUALQUER máquina 
de escrever. Saindo do EXPBRT para o H0T*B1T, o autor dobrou sua veloci- 
dade de díçitaçlo de texto. 

Como jâ foi dito, o autor bateu mais de cem folhas usando o EXFERT e 
o programa HOT TEXTO, da EPCOM, O programa funcionou perfeitamente 
bem, s6 que há um detalhe importante: 0 autor não dispunha ainda de uma 
impressora, tudo era passado para cassetes, usando o delicioso gravador 
DATA-COROER da GRADIENTE. Repetindo mais uma vez: o HOT-TEXTO 
funcior^a perfeitamente bem no EXPERT, no que se refere 8 VER NA TELA 
a acentuação portuguesa, c a GRAVAR EM FITA essa acentuaçlo. 

Quando chegou a impressora MONICA, velo a surpresa dolorosa: Não foi 
possível Imprimir o que estava gravado! Todas as combinações de letras e acen- 
tos saiVam enlouquecidas. Foi necessário carregar no H0T-8IT cada página gra- 
vada no EXPERT, rebater as palavras acentuadas, regravar e imprimir na 
MONICA, Isso para mais de cem páginasl O autor nlo está, nem de longe, iml 
nuando que vocé não possa casar o EXPERT com uma MONICA. Vamos discu- 
tir isso no próximo capi*tulo. Queremos, aqui, assinalar as diferenças entre os 
dois teclados. 

Para o programa HOT-TEXTO, as diferenças entre EXPERT e HOT-BIT 
só apareceram na hora de IMPRIMIR. Esse não foi o caso para o programa 
HOT-CALC. Nesse programa, os acentos saem completamente trocados no 
EXPERT, Acontece que nâb é possível usar o HOT-CALC sem a acentuação; 
todos os comandos importantes sao simbolizados pelos acentos. O sutor, que 
na época só dispunha do EXPERT, tol tateando até cstabetecer uma TABELA 
DE TRADUÇÃO. Essa tabela pode não funcionar como seu EXPERT, mas va- 
lerá. quando menos, como uma orientação. 

TABELA DE TRADUÇAO PARA O EXPERT 
OBTER; DIGITE; SHIFTcom'*;" 




• , ^ “ 

SHIFTcom 


"Ç” 


SHIFTcom''Ç" 


0 


0 4 ^ 04 


Já que estamos falando do teclado dos aparelhos MSX, vaie a pena mer>ci- 
onar que é muito fácil melhorar esses teclados. Há uma doença grave em toda e 
indústria eletrónica, não só dos fabricantes que eiiamos discutindo, mas de 
todo os outros também. Esse doença foi herdada de indústrias mais anti^s, 
cnmo a automobilística. Trata $c do fato de que as máquinas slo projetadas 
prfmeiramer>te para serem BONITAS, depois, sendo possível, para serem pré- 
ticas. 

Os carros ultramodernos apresentam grupos de botões de comandos bem 
idánucos entre si e o mais próximo possfvel uns dos outros. Pica muito difícil 
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achar 0 botfo ceno no escuro. NSo interessa, o importante é que fica lindo. Os 
computadores MSX. nâooHOT-BIT eo EXPERT. mas TODOS, absolutamente 
TODOS. TEM UM ÚNICO BOTÃO PARA MOVER O CURSOR, DIVIDJOO 
EM QUATRO PARTES. £ multo fácil acertar o movimento do cursor, desde 
que vocé tire os olhos da tela e olhe para o teclado. Quando você acaba da bater 
uma tolha completa com o HOT*TEXTO, vai tazer a divisffo de linhas, Ai, re- 
âlmente. vai querer trabalhar olhando para ateia. Fica muito díficíl acertarcom 
o cursor sem olhar para as teclas. O autor conseguiu uns pezinhosde borracha 
muito bonitos, brancos, quadrados, e colou nas duas teclas do movimento horí* 
zontal do HOT*8IT. Ficou uma maravilha. E possível trabalhar o cursor com 
rapidez, sem olhar e sem errar. Talvez r^âo se)a mais o HOT-BIT dos sonhos de 
quem o desenhou. 

Ainda no assunto das diferenças e das compatibilidades de teclados: Surgiu 
no país uma reviste dedicada apenas ao MSX. Efa surge praiicamente junto 
com a francesa. O autor desconhece elgo semelhante em outras línguas, sem 
contar, é claro, o laponès. que não é língua, é código secreto. 

A revista, embora merecedora de todas as felicitações, comete uma ínfustí 
ça. Insimja que a diferença de teclado emre os rx>ssos dois aparelhos é uma tí- 
pica bagunça brasileira. 

£ bom ficar sabendo que lá fora a coisa é muito pior: 

A SONY foi uma das pioneiras no lançamento de computadores MSX. A 
Europa está cheia desses aparelhos. Agora, em abril de 1986, a mesma SONY 
lançou um aparelho que ela denomínotj de MSX2. Esse aparelho tem uma qua- 
lidade de imagem (512 cores) que nao se obtém nem mesmo com os IBM-AT 
ou MACINTOSH*PLUS, máquinas muitas vezes mais caras. O mais moderno te 
levisor colorido SONY rtâo ê suficieniemente bom para ser usado comomoni 
tor, é preciso usar um monitor de altíssima resoluçlo. 

Agora a notícia triste r Quem comprou o SONY MSX e acumulou dois 
anos de programas em discos e fitas, está agora arrancando os cabelos, ao desco 
br ir que não 'Vodam" no MSX 2. í^ra maiores detalhes sobre esse escândalo* 
SCIENCE & VIE MICRO, avril 19B6, p.62-65, 

Nenhum fabricante nacional seria capaz de uma tamanha malvadeza. 
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OMSXEAS IMPRESSORAS 

NACIONAIS 


A liçâçío de um computador a uma impressora aprasanta uma ionga série 
de problemas, é necessária toda uma codificação que cada ietra saja :radu« 
2 ida por um sinal elétrico e este, depois. ímarp reta do mecanicamente. Os ame- 
ricanos, depois de um certo caos iniciaf, conseguirem respaítávet padronização 
em torno de doispadrSes. O primeiro, sobre as tetras e simbolos, chema-se padráo 
ASCII. 0 segundo, já relativo às ligações das impressoras, chama-se padrão CEN« 
TRONIC. Existe um terceiro pedrão. muito importante para a ligaçlo do com- 
putador ao telefone e a outros computadores, que sc chame SE R I AL 232. 

0 americano sofreu pouco para padronizar, porque a Ifngua inglesa não 
tem acentuação. 0 francês tem, o espanhol tem. o alemão idem. Só o inglês 
apresentava aquela facilidade. 

No tempo em que os computadores feitos no Brasil eram todos Importa- 
dos, aceltavd-se como natural e inevitável que fosse tudo escrito sem acentua- 
ção. Esse tempo já passou. Hoje não se admite um aparelho feito no pa»*s que 
não coloque, bem certínho, TODA a nossa acentuação. 

Os brasileiros criaram dois padrões. Um deles, para corresponder ao 
CSNTRONIC, chana se ABICOMP, Para o outro, decidiu-se primeiro que 
ASCII, abrevieçlo dé "American Standard Code for Information I nterchange”. 
ficavâ mais bonito, por ignorar que "II" eram letras. Passe ram o nome do pa- 
drão deles pera "ASC2". Agora, o padrão bresileiro, embora seja o primeiro, ver 
chamar-se "BR ASCII". 

É preciso entender que propor um padrão é muito fácil. 0 difrcM é conse- 
guir que alguém o adote. Vai levar muito tempo. Há muita gente acrediundo 
que beste um padrão existir para ser respeitado. E isso se aplica ao nosso padrão 
MSX. 

Ptor ainda é a atitude dos que acham que padrão è um conceito como gra- 
videz, como virgindade, como estado de graça. Não admitem atitude de Justo 
Verfssimo de que "Isto é muito relativo". 

0 autor chegou a receber de um vendedor uma verdadeira aula da mais pu- 
ra filosofia, dada, é bom que se diga, em tom de profunda irritação: "Um pa- 
drão, a palavra já está dizendo, tem que ser padronizado, bolas f Um padrão 
que nãoé padronizeck) não pode ser chamado de padrão I". 
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Sobre 0 emocionante assumo, o autor sente- se obrigado a duas manifesta- 
ções: 

1. Tudo que os trepidantes vendedores estão dizendo é verdadeiro no pla- 
no das fdéias, das intenções, dos princípios. Se a leitora é jovem e sabe se cui- 
dar. deverá viver até a época em qua as realidades e as fantasias Irão se encon- 
trar. Quando disseram a Freud que , um dia. as doenças mentais seriam tratadas 
com remédios e não havería mais luyar para o que ele inventou, o génio disse: 
''Que pena que eu não vou estar mais por aqui para assistira isso!" 

2. Se você achar que a paixao por computadores ê uma doença e quiser se 
cujar rapidamente, o autor tem a receita: ê sò acreditar nesses cantos de sereia. 
Não vai ficar propriamente curada, vai trocar de doença. 

0 assunto é empol 9 ante. mas o nosso problema não é resolvé*lo. Vamos 
continuar torcendo pare que os líderes da indústria aos órgãos associativos che 
giiem algum dia a alguma concordância. 

O nosso problema pessoaf e imediato éconseguír queo nosso equipamen- 
to furKÍone. 

O problema da ligação da Impressora seria relativamente simples se vocé 
quisesse usar o teclado do computador como uma máquina de escrever. Não é 
o caso. A diferença de preço de um computador só é justificada, se vocé pode 
fazer duas coisas: 

1 . Proceder e todas as correções antes de imprimír. 

2. Guardar o seu texto sob a forma de ume gravação. 

Para esses dois objetivos, vocé tem que usar um programa chamado EDI- 
TOR OE TEXTO. É aí que surge o problema. Não podemos usar a expressão 
"casamento". 0 casamento é uma relação muito facil de dar certo, porque é. na 
maioria dos casos, uma relação que envolve apenas duas pessoas. Aqui trata-se 
de uma dilícil releção a trés. De neda adianta a impressora se entender com o 
computador se um dos dois se desentender com o Editor de Textos. 

0 autor, ho/e. ao escrever estas páginas, é um homem feliz e realizado na 
vida. O HOT-BIT, a MONICA e o HOT TEXTO vivem em uma paz e harmonia 
que nem Ftor conheceu com Vadinho e Madureira. 

As coisas já foram bem diferentes, o autor jè sofreu muito r>a vida. £ duro 
quando vocé digita uma coisa, na tela aparece outra e, eí, s impressora sai vomi 
tendo digo que nada tem a ver nem com a primeira nem com a segunde. Você 
chula o cachorro, bate nascriâfrças, briga com a mulher e despede a empregada, 
mas não resolve o problema. 

Hojc já não se justifica alguém sofrer tamo, mas é preciso tomar muito 
cuidado. Oue cuidados? Se vocé quer conselho, aqui vão alguns: 

Se você lem, ou vai ter, um computador e já completou onze anos, vocé 
TEM QUE TER um programa EDITOR DE TEXTO. Na hora de comprar, vocé 
deve adotar uma dessas precauções: 

1 Sò compre depois de ver AQUELE editor funcionando em um aparelho 
IDENTICO dü seu, com impressora IDÊNTICA à sua. Se vocé ainda r^o tem 
impressora, o seu problema está adiado. 
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2. 0 primeiro conselho nâo é fácil de se seguir. Em Quentas cídedes bres( 
leiras isso é possfvel? Vocé pode incluir no preço uma viagem a S5o Paulo? Ve- 
jamos outras alternativas. 

3. Procure um Ed^torque. em seu MANUAL, mencione claramente a SUA 
impressora. 

0 autor ganhou de Cari Brown um catálogo dos programas existentes nos 
EUA para o APPLE. E grosso como um catálogo de telefones. Nesse livro, é 
muito comum encontrar-se coisas desse tipo: 

"Este programa é oferecido em cinco versões. A primeira é indicada para 
os modelos tais e quais, números de fabricação de tanto a tanto, etc". No fim. 
ainda acrescentam : "Em caso de dúvida, escreva para - . 

Você, a esta altura, já está rindo. Afinal, estamos no Brasil. A verdade é 
que isto depende de nòs mesmos. Se todo mundo começar a escrever e a telefo- 
nar antes de comprar seu Editor de Texto, ou sua impressora, as coisas acabam 
melhorando. 

4. Procure alguém que TENHA um sistema funcionando bem e não esteja 
tentando vendar nada. O autor sõ pode dar testemunho da hgaçâo H0T-6IT- 
HOT TEXTO MONICA. 

5. Sc nada disso for possível, leve seu computador para a loja.e só pague a 
primeira prestação da Impressora depois de escrever a frase que se segue. 

O autor pediu ao amigo, colega, acadêmico, AFRANIO COUTINHO uma 
frase que contivesse TODAS as combinacÕes de letras e acentos da hngua 
portuguesa. 

Essa frase 6 oferecida para que vocé possa testar a sua impressora. 

Na sessão pública de hoje da Secção de Ciências Sociais, haverá lugar tam 
bém para a apresentação de um vídeo sobre a civilização helénica. Os alunos 
deverão copiar a lápis os fufzos que se retém através dos séculos acerca daquela 
civílízdção, porém, sem esquecer a influência que ela exerceu nos pósteros, com 
0 afã com que frequentemente são imitados aos seus valores úteis aquelas 
populações que dela derivam, e que se véem, sobretudo, nas latino-amencanas. 

A combinação HOT BIT MONICA usada pelo autor ainda lem dificulda- 
des com 0 TREMA. Todas as demais combinações sâo impressas com perfeição, 

Ainda há uma sexta solução, caso os cinço conselhos forem impraticáveis: 
Escreva para o autor no endereço da editora. 

Antes de passarmos a outro assunto, vamos acrescentar dois pontos muito 
importantes: 

1. O fato de que o HOT BIT c a MÔNICA aceitaram tão bem o HOT 
TEXTO não garante NADA em relação â aceitarem OUTRO Editor de Texto. 

2. Depois de ter um sistema funclorwndo tão bem, se surgir problema com 
o PROXIMO Editor, nem com um revólver em cada mao alguém vai abrir o 
HOT-BIT ou a MÔNICA. Gostando ou nlo gostando, quem vai ter que se 
adaptar às esquisitices dos outros membros du casamento é a CIBERTRON. 

O grar>de lançamento dos aparelhos MSX da SHARP c da GRADIENTE 
aconteceu em 1985. Dois dias antes do Natal, o autor acompanhou Márcio 
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P9SS08, na procura desesperada de um dos aparelhos pare comprar. Os vendedo- 
res das lojas chegavam a rir do absurdo, gsrantíam que seria total mente impos* 
sivel. Foi por muita sorte que um EXPERT havia escapado à sanha doscotegas 
consumistas. Quatro meses depois, este livro estava pronto. 0 autor achou que 
devia incluir mais informações sobre o furKiortamento dos micros ligados á 
OUTRAS impressoras e taívez tquem sabe?) a um PLOTTER! 

A idéia do PLOTTER teve que ser abandonada. 0 autor avisou ao pessoal 
da SHARP de que iria até São Paulo se lá, na SHARP, ou na casa de alguém, 
fosse possível ver o aparelho funcionando. Nao foi possível. O pior é que bem 
sob as barbas do autor, está o mais lindo dos PLOTTERS, pertencente ao smigo 
Smil Ochs. Só que esse aparelho, para ser ligado ao MSX, exige um dispositivo 
chamado SAIO A 232. A SHARP promete seu lançamento até o final de 1966. 

A Idéia de ser a única pessoa a ter o aparelho ligado á Impressora era ína* 
ceitável. Perguntando a céus e terra, chegou -se ao SERVIÇO DE PROCESSA* 
MENTO DE DADOS 00 ESTAOO 00 RIO DE JANEIRO* Uma riqueza espeta* 
cular. Micros de todos os tipos a tamanhos. Um catálogo vrvo de impressoras. 
O autor nunca viu tanta impressora junta. E lá, esperando para ser ligado, um 
H0T-8IT, mandado pela SHARP em demonstração. Por momentos, o autor, em 
sua bisonhice infantil, acreditou que ia ser uma festa. Não foi. Eles nâo tinham 
o cabo. a disposição de gastar tempo com experiências, nada. Só os aparelhos. 
Restava o fôlego para correr todas es lojas. 0 autor sabia que não íe ser fá- 
cil. mas nSo imaglr^ou o quanto ia ser penoso. Afinal, Deus criou trés tipos de 
gente: Os que entendem de computador, os que não entendem, e finalmente, os 
ver>dedorcs de lOjas. Foi vasculhado o Rio de Janeiro com o mais completo fra- 
casso, 

Todas as lojas vendiam os dois aparelhos. Todas vendiam impressores. 
Quase todas vendiam o cabo. Nenhuma aceitou a idéia de uma demonstração. 
0 enumerado dos respeitáveis motivos daria um capítulo neste livro. Vamos dar 
só très exemplos. 

Talvez a maior loja no Rio. 0 gerente de vendas afirmou que já vendeu 
muitos aparelhos MSX com impressoras de várias marcas, Não quis dar o nome 
de nenhum cliente satisfeito. 0 autor, corneara inocente, perguntou i 
"O senhor acha que eu devo comprar um computador, uma impressora, um 
cabo muito caro, levar tudo pera casa e aí então descobrir se tudo vai fun- 
cionar?" 

0 homem esticou o dedo como se fosse limpar o nariz do autor e. emocionado, 
avisou: 

"0 Senhor está duvidando da minha palavra I E. o que é pior, está duvidando 
da honorabilidade de uma das lojas mais tradicionais do país." 

O autor pediu desculpas e fot saír>do de f Inínho. 

Outra grande loja. O vendedor perdeu e paciência e chamou o chefe. Este 
foi logo ensinando: 

"A sa/da dos computadores MSX é saí da padrão MSX. Enquanto não for fabri- 
cada uma impressora MSX no Brasil, vei ser impossível a ligação’'. 

0 autor respondeu: 

"O senhor está convidado a vir m minha casa e usar um HOT-BIT maravilho- 
aamente casado com uma MONICA". 

0 convite nSo foi aceito. O autor viu que ia ser preso por "desacato à au- 
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torídade". 0 cordeiro é sempre um idiota ao dizer que não está turvando a água 
dú lobo. 

0 homem levou aiçum tempo pera se refazer do convite^gresslo. Virou um 
HOT*6IT de cestas, mostrou a sa<da para impressos e pontificou: 

"Basta olhar para ver que esta saída á MSXI", 

Mais tarde, em case o autor virou o seu HOT*BIT e ficou contemplando a 
tomada. Na posição imortalizada por ROO IN, procurou descobrir o que o chefe 
de vendas conseguiu ver de tSo diferente. 

A terceira grande lo]a estava tomada por crianças. Um grupo cobria um 
EXPERT e jogava CORRIDA MALUCA. O outro grupo maseecreva um H0T*6IT 
jogando HYPER SPORT 1.0 autor ficou um longo tempo assistindo. profunda • 
mente complexado. Aqueles garotos conseguem chegar ao terceiro jogo com 
grande freqüència. 0 autor nunca conseguiu pontos suficientes para passar do 
segundo jogo. 

Veio 0 vendedor. 0 autor mostrou duas impressoras (diferentes da sua) 
sobre a mesa. Seria possfvel uma demonstração? 

Pergunta tio absurda traz logo o gerente? 0 homem num gesto teatral 
mostrou as crianças e, falando bem alto: 

"0 MSX é o computador das crianças. A idéia de ligar uma impressora é total- 
mente ridícula. Afinal, a impressora mais barata custa três vezes mais que um 
HOT*BIT. Se o senhor quer ume impressora no escritório, eu lhe vendo um 
equipamento sério, tipo IBM. 0 certo é sempre o computador custar três vezes 
mais caro do que e impressora, a não o contráriol". 

Ao lermirtar, complatamente derrotedo.a peregrinação, o autor estava de- 
cidi^ 9 usar estas páginas para e mais deslavada propaganda gratuita de uma lo* 
ja que vendesse aparelhos MSX sem tratar os clientes como verdadeiros imbecis. 
Se essa propaganda não astá sendo falta, nlo é por motivos éticos. 0 autor não 
conseguiu descobrir tal loja na aldeia da São Sebastião. 

Essa situação vai se modificar rapidamente. Duas lojas séries, que só ven- 
dem computadores, sem instalar sobre tábua de passar roupa, apertado por gala* 
deires e bicicletas, afirmaram ao autor que vão passar a vender a linha MSX a 
partir do momento em que os actonadores de discos façam parte dos aparelhos. 
Essa profunda mudança no panorama poderá acontecer antes que este livro che* 
gue até você. 

0 circuito teve saldo muito positivo: Conhecer, em papo de loja, um ana* 
lista de sistemas da EM 6 RATE L, João Carlos Abreu. Ele dá cursos particulares 
sobre computadores. Em répída visita, o autor, além da limonada gelada, ga- 
nhou nada menos que uma cópia de um Editor de Texto, orígirrsl Inglês, que 
ama desbragada mente o HOT*BIT ea MONICA IU 

Sob o ponto de vista que nós estamos discutindo, esse er>contro foí 
inútít: Além de usar HOT*BIT, o homem usa uma MONICA absolutamente 
IDÊNTICA â do autor. 
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USANDO OS MELHORES APLICATIVOS 

Vocè sabe aa diferenças entre fazer um cirro, eonsertir urr> cirro a gulir um 
carro? EntSo pode compreender a$ diferenças entre fazer um computador, fa- 
zer um programa e usar o computador a o programa, 

Guiar um carro è chagar com ele ao destino sem acidentes. Usar um carro nada 
tem a ver com desmontar a caixa de mudança. 

User um computador è ter diversos problemas, e apelar pars a máquina, gue 
resolverá a maiorie deles para vocè, Nlo è necessèrio ser programador pera Is- 
so, Os programas eetèo prontos, a A sua espera . 0 que vocè precisa é aprender 
a usar aatea programas, como quem aprenda a dirigir. 

Sabendo dirigir, vocè podarA guiar qualquer tipo de carro, O mesmo ocorra com 
os programas. Domina um editor da texto, uma planilha o um banco da da- 
dos: um mundo novo vai*se abrir pare vocè. 

Mais do que um manual, aste livro è um verdadeiro Guia de Utilizaçio doa me- 
lhores softwares aplicati voe exísianies para a linha MSX . Toda a ênfase 6 dada 
80 que laalmanie á possível fazer com o programa, e os exemplos, retirados do 
mundo real, s9o totelmente eomentedoa 

Slo completimente analisados os 8eguir^tes programas: 

• HOT-TEXTO • A/l INIBANCO DE DADOS 

• CONTROLE DE CONSULTAS • CONTROLE BANCARIO 

• ENGENHARIA ECONOMICA • HOT-CALC 

• HOTARTE 
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